>>> ANIMACION, SERIES Y LA CORRUPCION DEL MUNDO! : 
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Our Dear 
Mundo 


Leandro Oberto 
Editor 





Como cualguier gerente o director de empresa, muy 
seguido siento que los aeropuertos son mi segundo 
hogar. Por más que las tecnologías avancen y avancen y 
se cree la ¡ilusión de estar cerca de todos... al final siempre 
resulta que las cosas sólo se solucionan cuando uno viaja 
en persona y ve a la gente a la cara! 


Pero a medida que más y más vas viajando, más difícil se 
te hace sentirte de algún lado en particular. Vas haciendo 
amigos, compañeros, amantes a lo largo del mundo; vas 
haciendo tuyas costumbres que de chico no imaginabas; 
vas viendo las líneas de lo que nos une como seres 
humanos a todos y aquella diversidad que todavía 

hace que valga la pena explorar cada rincón del mundo... 


Hasta que un día, en algún salvaje sábado a la noche 

en alguna ciudad, mientras retornás totalmente en pedo 
a algún hotel; te das cuenta de que estás hablando en 
algún otro idioma que no es el tuyo con cero esfuerzo 
con alguien que difícilmente te hubieras cruzado si te 
encerrabas en tu lugar de nacimiento. 


Alabados sean los aeropuertos y esa energía casi mística 
que desprenden mientras ves despegar aviones a los 
lugares más diversos del mundo. Y hablando del mundo... 
Este mes entra en funcionamiento la tercer Ivrea... 

Ivrea Finlandia! Y no sé cuándo pasó... pero lo veo como 
lo más natural... del mundo! :P 


Dicen las encuestas que ya cerca del 1096 de los seres 
humanos tiene esta visión, que vivimos en el planeta 
Tierra y no reconocemos fronteras y países más que como 
hechos anecdóticos de un pasado de estúpidas divisiones 
que, esperamos, acabe algún día. Cuantos más pensemos 
así, más apasionante será este mundo, creo yo. 


Y justamente por una brutal seguidilla de putos viajes de 
aburo es que no llegué a hacer el Lazermail de este número. 
Lo lamento gente, en el próximo vuelve como siempre. 
Gracias por leer Lazer y bancarnos siempre. 
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LAS NUEVAS ADQUISICIONES DE ANIMAX SUPER CONFIRMADAS! 
SE ESTRENARAN A LO LARGO DEL ANO: 


Tras bocha de meses de sequía absoluta, parece que la gente de Sony se despabiló un poco. 
A través de varios medios, el canal Animax dio a conocer la camada de nuevas series, formatos 
y programas que se estrenarán a lo largo de 2008. Como gran parte de ellos ya están 
resefiados en la entrevista exclusiva que sale en este nümero de Lazer, y habiendo series de 
las que ya primiciáramos su adquisición en Lazer (R.O.D. The Tv, Black Cat y Humanoid Mons- 
ter Bem), pasamos a dar detalles de las otras, que no son menos (y mierda que no lo son!) y 
que prometen impactar en los próximos meses: DEATH NOTE: Finalmente Animax le ganó a 
Cityvibe la negociación por esta popular serie. Actualmente se encuentra en proceso 
de doblaje en México, siendo el mismo supervisado por gente de la distribuidora en Lati- 
noamérica, Viz Media. Sus 37 episodios se verían en Argentina en el segundo semestre de 
este айо. 0 : Serie de 13 episodios (12 Tv + 1 OVA) contextuada еп la famosa Cyborg 009. 
BOKURANO: Mechas, chicos, conflictos psicológicos (a qué suena esto?). 24 episodios. 
XXXHOLiC: La primera temporada de la famosa serie de CLAMP. 24 episodios. SAMURAI X: 
Vuelven los 94 episodios de Kenshin sin censura! Aunque con el mismo doblaje (brrrr 
MUSHISHI: Una de las más aclamadas series paranormales de los últimos años. 26 episodios. 
BLACK JACK: La remake realizada en 2004 de la famosa obra de Osamu Tezuka. 65 episodios. 
FATE/STAY NIGHT: De los creadores de Tsukihime y Type-Moon. 24 episodios. MONKEY 
TYPHOON: Los 52 episodios de esta serie que se basa en la misma leyenda china que 
DragonBall, ya vistos por Cartoon Network, vuelven a emitirse por Animax. SOLTY REI: Los 
24 episodios de esta serie de chicas con pistolas, con producción de Gonzo (Nota: erróneamente se 
había difundido que lo adquirido fue Kiddy Grade cuando en realidad se trataba de esta serie). 








A AHORRAR PARA NACHOS CON QUESO! 
SIGUE LA FIEBRE DE PELICULAS REMAKES DE SERIES DE ANIME 


No sölo los yankees se la pasan haciendo remakes de populares obras para la pantalla 
grande. Los japoneses estân haciendo lo mismo con varias series famosas de anime. 
Habiendo dado cuenta de Evangelion como el máximo exponente al respecto, hay que 
mencionar las tres películas que engloban toda la trama de Kiddy Grade, una popular 
serie de Gonzo que data de 2004. También fue anunciada para el 6 de Septiembre de 
este айо, la primera parte filmica de una nueva versión de Tengen Toppa Gurren Lagann, 
el éxito de Gainax del айо pasado. Ya circula un trailer que promete una animación 
fluidísima. La segunda parte, a estrenarse en 2009, comprendería al segundo arco ar- 
gumental que en la serie de Tv original transcurre tras un salto temporal. Ahora bien, 
todo muy lindo pero a veces parece que se van un toque al carajo. Muchos recordarán 
una producción de Toei, casualmente la primera del estudio en no basarse en un 


manga: Mushrambo (conocida acá como Shinzo en su emisión por Fox Kids). Pues bien, le 
van a hacer remake! Le tienen tanta fe que serán dos películas de 90 minutos a estre- 
narse en el transcurso de este afio. También acaban de anunciar una de la famosa serie 
de mechas, Eureka 7. Y la lista sigue y seguirá... 





CITYVIBE ESTRENARA EN JUNIO 
EL ANIME DE PROJECT ARMS 


Se renueva el bloque AnimeVibe del canal 
premium Cityvibe con la llegada de una de 
las series más exitosas de principios de siglo: 
nada menos que Project ARMS, serie de Tv 
producida por TMS y emitida originalmente en 
Japón del 07-04-2001 al 29-09-2001 por Tv 
Tokyo. Sus 52 episodios se verán en Argentina 
todos los sábados a partir del 7 de Junio EE 

a las 20 hs, repitiendo los miércoles en el mismo horario. Al igual que los ültimos estrenos 
del canal, este anime se podrá apreciar sin censura ni modificaciones, en japonés con 
subtítulos en castellano neutro. Project ARMS está básicamente enfocada en, justamente, los 
ARMS: implantes nanomecánicos y minerales que convergen para formar una super 
arma de combate. Con este dato es más que obvio llegar a la conclusión de que estamos ante un 
típico shonen de acción y peleas. La serie está protagonizada por cuatro flacos, que hasta que 
empieza el quilombo son estudiantes de secundaria: Ryo Takatsuki (que tuvo un accidente de 
chico y su brazo derecho fue salvado gracias al implante de un ARMS), Hayato Shingu, 
Takeshi Tomoe (ambos estudiantes que llegan a la escuela de Ryo por problemas de 
conducta en otro lado) y Kei Kuruma (una chica a la que se encuentran a lo ültimo). 
Todos terminan involucrados en los intereses de la empresa Egrigori, la creadora de los 
ARMS, que plantea una conspiración internacional para dominar el mundo. Los mucha- 
chos, haciendo uso de las propias armas de Egrigori, pretenden frustrar sus planes. 
Project ARMS está basada en un manga de Kyoichi Nanatsuki y Ryoji Minagawa (también 
creador del manga de Spriggan), que fue publicado por Shogakukan entre 1997 y 2002 en 
el semanario Shonen Sunday, sumando un total de 22 tomos. 
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LAS NUEVAS SERIES DE GONZO SE PUEDEN VER EN INTERNET 
DE FORMA LEGAL Y SUBTITULADA! 


GDH (Gonzo Digimation Holding) anunció que varios portales de videos como YouTube, 
Crunchyroll y BOST Online tendrán disponibles los episodios de varios títulos producidos 
por Gonzo. Esto empezó a principios de Abril con el estreno de sus dos más recientes series, 
The Tower of Druaga: The Aegis of Uruk (ver Japan Hits de este nümero) y Blassreiter 
(ver Japan Hits del próximo nümero! :P). Estas series, que empezaron a pasarse en Japón 









el 4 y 5 de Abril respectivamente, tuvieron sus primeros episodios disponibles en simultáneo 
en los mencionados portales de videos. Todo un avance y un duro golpe a la comunidad 
de fansubs, ya que los archivos cuentan con subtítulos en inglés! Incluso, si bien el 
streaming suele ser bastante choto, también están disponibles versiones en alta calidad 
para bajar. Todo un ejemplo que, en caso de ser repetido por el resto de productoras y 
estudios de animación, supondrá una tremenda revolución en la difusión del anime 
alrededor del mundo. 
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{ SIGUEN LOS CAMBIOS ЕМ LOS CANALES ADOUIRIDOS POR TURNER: 
I.SAT Y SPACE RENUEVAN IMAGEN Y PROGRAMACION 

Era evidente que Turner (los duefios de Cartoon Network y CNN, entre 
otros grossos canales) compró el paquete de canales no-porno de 
Claxson con el fin de contar con sólidas bases de distribución y penetración 
para sus proyectos. En este contexto, recientemente anunciaron la expansión 
territorial (antes salían sólo en el cono sur y ahora en toda Latinoamérica, 
induyendo Brasil) de dos de las más importantes sefiales que adquirieron, 
acaso históricas en la Tv por cable argentina: Space e l.Sat. 
La primera es, realmente, uno de los primeros canales creados en el país 
por la ya extinta empresa Imagen Satelital. Se dedicó plenamente a 
exhibir cine de calidad, y hoy día lo sigue haciendo. Aunque en materia 
de estrenos haya quedado opacado por otras bestias como HBO, su bien 
armado cóctel de contenidos le permite mantenerse permanente- 
mente entre las señales más vistas. Es la intención de Turner, а través de 
un fuerte cambio de imagen, darle potencia a sus contenidos, lo cual se 
verá reflejado en los próximos meses. En tanto, l.Sat continuará con su 
imagen y contenidos habituales, aunque con algunas modificaciones. 
Destaca especialmente la ampliación de Adult Swim, que ahora se emite 
de lunes a jueves de 22 a 23 hs. incluyendo dos nuevas series -que ya se 
habían visto por CN-: Space Ghost Coast to Coast (Fantasma del Espacio 
de Costa a Costa) y 12 oz. Mouse (Ratón Esponja). 
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АРАМ HITS 


№ CODE GEASS: LELOUCH OF THE REBELLION R2 
25 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 06-04-2008 
Regresa la impactante serie de acción y mechas que 
dio que hablar en 2007. Esta nueva temporada se 
sitüa un afio después de los sucesos de la anterior. 
Los elevens (recordemos, nombres de los ciudadanos 
de lo que alguna vez se llamó Japón) persisten en 

su afán de recuperar sus tradiciones y derrocar al 
imperio, pero éste ejecuta aleatoria y arbitrariamen- 
te a los elevens, por decisión del nuevo emperador, 
Carasas. Quieren hacer concha a Zero, pero siguen 
sin saber que él es Lelouch. El pibe sigue vivito y co- 
leando, hasta que decide reaparecer y romper todo! 
Tanto Goro Taniguchi (director) como el estudio Sun- 
rise (animación) vuelven a hacerse cargo de llevar 
adelante este proyecto multimedia, con disefio de 
personajes de las chicas de CLAMP. 


























ШТНЕ TOWER OF DRUAGA: THE AEGIS OF URUK 
Sin cantidad de episodios definida - Emitiéndose en Japón desde el 04-04-2008 
Una de las series top que Gonzo trae en esta temporada. TL ! 
Cada cinco afios en уегапо, los demonios de la misteriosa 
Torre de Druaga pierden sus poderes debido al hechizo 

del dios Anu. Cierta vez, el Rey Gilgamesh, gue gobernaba 
al reino Uruk, se disfrazó de demonio para invadir la torre 

y encontrar sus secretos. Ochenta afios después de eso, 

la armada Uruk logra aplacar a los demonios de la torre y 
construir una ciudad habitable en el primer piso de Druaga. 
Esto es el puntapié para que el guerrero Gil (Wajajaja!!!) y 
sus amigos se embarquen en la büsgueda de la piedra Blue 
Crystal, que, segün se comenta, está en el piso más alto 

de la torre. Obviamente va a tener que lidiar con bocha de 
enemigos que quieren la piedra, incluido el propio Rey de 
Uruk. Esta serie toma nombre de una saga de videojuegos 
homónima, creada por Namco en 1984. Cuenta con direc- 
ción de Koichi Chigira (Last Exile; Full Metal Panic) y diseño 
de personajes de Ugetsu Hakua (Burst Angel). 




















MTO-LOVE-RU 
26 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 03-04-2008 
Çi X Como en otras treinta millones de series, Rito Yuuki es un 
: estudiante que no se le puede declarar a la chica de sus 
suefios, Haruna Sairenji. Un día, como en quince millones 
de las treinta de las que hablábamos, el pibe está dándose 
un baño tras regresar a casa y aparece de la nada una 
chica en bolas. Se llama Lala y dice provenir del planeta 
Deviluke, donde es heredera al trono. La cosa es que a 
la mina no le interesa ninguno de los pretendientes que 
su viejo quiere encajarle para casorio, prefiriendo quedarse 
con Rito en la Tierra. Se casará con él para evitar irse? 
Esta serie, cuyo título hace un juego de palabras con la 
pronunciación japonesa de “trouble” (toraburu), es una 
de las comedias románticas más populares de la Shonen 
Jump hoy día y acaba de ganar adaptación animada. Está 
dirigida por Takao Kato (Megaman NT Warrior; Busou 
Renkin) y tiene diseño de personajes de Yuichi Ouka 
(Over Drive). Vale decir que el manga es de Saki Hasemi y 
Kentaro Yabuki, va por el tomo 10 y sigue saliendo. 
















































MSOUL EATER 
Sin cantidad de episodios definida - Emitiéndose en Japón desde el 07-04-2008 
En un mundo en donde gente con conocimientos técni- 
cos puede convertir a diversos seres humanos en armas, 
existe una escuela que perfecciona ese arte. Sus alumnos 
se plantean un objetivo: crear el arma perfecta. Para ello, 
necesitan las almas de 99 personas malas y una bruja. 
En ello compiten varias parejas compuestas por un humano- 
maestro y un humano-arma, entre las que destacan 

Maka Alban y Soul Eater. Por supuesto, el cast es mucho 
más numeroso. Soul Eater es, originalmente, un manga 
de Atsushi Ookubo que se está serializando en la Shonen 
Gangan de Square-Enix desde 2003 y a la fecha recopila 
10 tomos. La serie de Tv es llevada a cabo por el estudio 
Bones, con dirección de Takuya Igarashi (Sailor Moon) y 
diseño de personajes de Yoshiyuki Ito (Fullmetal Alche- 
mist). En una jugada bastante poco habitual, Soul Eater 
se emite en doble horario: por la tarde, con suavizaciones 
varias, y de noche, completamente sin censura! 




















E VAMPIRE KNIGHT 
Sin cantidad de episodios definida - Emitiéndose en Japón desde el 07-04-2008 
5 ч El recuerdo mâs viejo дие retiene Іа memoria de Yuki es 
una noche tormentosa de invierno, donde fue atacada 
por un vampiro y rescatada por otro, Kaname. Este la 
İleva con el capo de la escuela, Cross, guien de ahi en mâs 
se convertiría en su padre adoptivo. Diez afios después, 
esa chica y su amigo de la infancia, Zero, son los ünicos 
dos del turno tarde que saben que los del turno noche 
son, en realidad, vampiros, y pese al odio de Zero hacia 
ellos, los protegen de ser expuestos ante los demás. Sin 
embargo, entra todo un juego de conflictos en el medio. 
El porqué de los recuerdos olvidados de Yuki, la posibi- 
lidad de un romance entre Yuki y Kaname, el motivo del 
odio de Zero a los vampiros... En este mundo de secretos, 
nada es lo que parece. Y el precio de la verdad oculta 
puede ser peor incluso que la muerte. El manga origi- 
nal, de Matsuri Hino, se viene serializando en la revista 
LaLa, de Hakusensha. Actualmente va por el tomo 7 y sigue 
publicándose. El anime es realizado por Studio Deen, con 
dirección de Kiyoko Sayama (Angel Sanctuary) y disefio 
de personajes de Asako Nishida (Seven of Seven). 











Bi YU-GI-OH! 5D's 
Sin cantidad de episodios definida - Emitiéndose en Japón desde el 02-04-2008 






Nuevos personajes y nuevas variantes de combate (más nuevos T 
juegos, merchandising y toda la bola) para una nueva etapa ^ 
de una de las franquicias multimediáticas más exitosas de la 
actualidad. En Yu-Gi-Oh! 5D's -que viene de Five Duel Scoop- el 
objetivo es reunir las cinco poderosísimas cartas del dragón, 
vitales para cualquier jugador experto que se precie de serlo. Por 
otro lado, ahora el Duel Disk se llama D-Wheel y tiene forma 
de moto (por ende, los duelos ahora se llaman Riding Duels). 
Los protagonistas de esta etapa son Yusei Fudo (el morocho 
de la imagen) y su rival, Jack Atlas (el rubio). Cada cual con sus 
habilidades y pedanterías típicas de este juego, al estilo "oh, 
pero yo tengo una carta superior a la combinación de dos de 
tus cartas más poderosas que disminuirá tu puntaje a dos 
tercios de...” bueh, se entiende. Al igual que las otras series, 
5D's está animada por Studio Gallop y se estima su llegada a 
Argentina -previo paso por USA- en 2009. 























GOLGO 13 | 

50 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 11-04-2008 
f 7 qm Uno de los mangas más largos jamás realizados (actual- 

| mente van 148 tomos!!), del genial Takao Saito, tras un 
| prehistórico paso por películas animadas para cine y un 
OVA, ahora cuenta con una serie de Tv que despierta 
| grandes expectativas. La trama, básicamente de episodios 
autoconclusivos, presenta a Duke Togo, también conoci- 
do por su sobrenombre, Golgo 13. Es un asesino a sueldo 
que toma la misión que sea, siempre y cuando se le pague — de pan 
bien. De hecho, suele ser contratado tanto por ciudada- (TIN 843 - Loc. 6,15 y 
nos comunes como por gobiernos alrededor del mundo Tel. 0341 - 4470 
(en un capítulo contemporáneo a la Guerra de Malvinas, WWW.purocot! 
incluso viaja a Argentina para matar a Perón, quien 
seguía vivo en la clandestinidad!!). La serie de Tv está 
animada por The Answer Studio Co., Ltd., empresa que 
actualmente también se encuentra trabajando en la nueva 
versión animada yankee de Transformers. En los principales 
cargos se encuentran Shunji Oga en la dirección (fue asis- 
tente de dirección en una de las pelis viejas) y Kazuyoshi 
Takeuchi (Soccer Fever) en el disefio de personajes. 
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MSPECIAL A (S.A) 
24 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 06-04-2008 
Acaba de ser adaptado al anime uno de los shojos que 
actualmente rompen todo en Japón. El manga que le dio 
origen, a cargo de Maki Minami, sale en la Hana to Yume 
de Hakusensha, llegando a los 13 tomos recopilatorios. 
Resulta que Hikari Hanazono es una chica que siempre 
perdió en todo tipo de contienda deportiva en la que se haya 
enfrentado a Kei Takishima. Esto viene desde la infancia de 
ambos, cuando sus padres (peleadores de lucha libre) los 
presentaron. Actualmente, ella le tiene toda la bronca pero 
él está totalmente enamorado de ella. Claro, esto lo sabe 
todo el mundo menos la boluda de Hikari. Así, ambos son 
los alumnos top del colegio top Hakusenkan. El anime, a 
cargo de los estudios Gonzo y AIC, está dirigido por 
Yoshikazu Miyao (Gad Guard) y el disefio de personajes es de 
Kiyotaka Nakahara (Ichigo 100%). 
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BUS GAMER 
3 episodios - Emitida origina 


Imente en Japón del 14-03-2008 al 28-03-2008 

uy Toki Mishiba, Nobuto Nakajio y Kazuo Saitou 
son tres completos extraños entre sí. Pese a 
eso, una corporación los reüne bajo la deno- 
minación "Team AAA" (siglas que en la serie 
significan Triple Anónimo) para competir en 
el Bus Game, una pelea entre perros reali- 
zada en estricto secreto. La cosa es que los 
tres tienen que alcanzar una alta suma de 
plata para sus intereses personales, y para 
ello deben involucrarse en el Bus Game, aun 
poniendo sus vidas en riesgo. La efímera du- 
ración de Bus Gamer proviene, en parte, de 
la escasa duración del manga que le dio ori- 
gen: un tomo autoconclusivo, realizado por 
el autor de Saiyuki, Kazuya Minekura. La 
animación es de Studio Izena (Law of Ueki) 
y la dirección corrió por cuenta de Naoyuki 
Kuzuya. 


* 
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А Local 5 - Galería Rex - Córdoba 
500 - www.crossover-comics.com.ar 
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ш Por Brenda Figuerola 







xiste un cuestionado rumor que sos- 


De hecho, hay ciertas pruebas que 
para más de un fan resultarían un poco 
decepcionantes: siete afios antes de que 
Rumiko Takahashi llevase el peculiar 
argumento de Ranma Nibun no ichi (Ran- 
ma Y) а la editorial Shogakukan, otro 
personaje (que, para mayores confusiones, 
también se llamaba Ranma...), creado por 
una mano artista completamente distinta, 
también podía cambiar de sexo por efecto 
de un accidente. Lo que no evitó, como se 
ve muy claro, que Ranma Уг se hiciese de 
una popularidad a nivel mundial capaz de 
ser recordada aun ahora, a nueve años de 
su primera emisión por el caído Magic Kids 
(la más recordada de todas, pese a que ha- 
ce menos de dos años se pasó por Cartoon 
Network) y a once del final de la serializa- 
ción inicial del manga en Japón. Y es que 
la fórmula del éxito, que a simple vista 
parece tan llena de absurdos, exageracio- 
nes y situaciones desconchadisimamente 
impensables; termina siendo, por acción 
de la más exacta alquimia de lo excéntri- 
co, una obra de arte. Y este arte es nada 
menos que uno de los títulos que más pe- 
garon en Argentina entre fines de los 90s 
y principios de esta década, en épocas en 
que las series de anime caían con cuenta- 
gotas en el país. 

Ranma Y se publicó semanalmen- 
te en su país de origen desde el 
18-03-1987 hasta el 18-05-1996, 
en la revista semanal Shonen 
Sunday (la misma casa de Detec- 
tive Conan y de varias de las otras 
obras serializadas de esta autora), 
de Shogakukan. Gran parte de la 
historia (que en total acumu- 
16 38 tomos) se adaptó a la 
animación bajo la producción 
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tiene que la gran idea no fue de ella. 


















de Kitty Films -con alguna turbulencia- en 
dos series animadas (ver sección anime). La 
primera fue dirigida por Tomomi Mochizu- 
ki (Kimagure Orange Road) y Tsutomu Shi- 
bayama (Doraemon), pero con el cambio 
de serie, los nuevos encargados de dirigir 
fueron Koji Sawai (.hack//Legend of Twilight) 
y Junji Nishimura (Zenki; Soul Hunter). La 
talentosa Atsuko Nakajima se hizo cargo 
del diseño de personajes, tal y como en 
pesos pesados del anime como You're Un- 
der Arrest, Trinity Blood y GetBackers. En 
paralelo, se produjeron inicialmente dos 
películas, estrenadas en cines japoneses en 
1991 y 1992 (también hay sección de esto 
en la nota). Posteriormente, se realizaron 
tres series de OVAs entre 1993 y 1996: una 
de seis capítulos (llamada Ranma Уг OVA), 
una de dos (Special OVA) y otra de tres 
(Super OVA). Tanto esto como una tercer 
película para cines (estrenada en 1994) 
adaptan varias historias de los tomos de 
manga que no se adaptaron a la serie 
de Tv. Si bien siguen la misma línea, 
el principal cambio está en un redi- 
seño de personajes -especialmente 
notorio en los ojos- de la propia Naka- 
jima, como para darle un aire 


nuevo a las últimas producciones. 
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LA HISTORIA Y TODA LA ВОСНА 
DE PERSONAJES ОПЕ HAY 
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El hilo conductor es la historia -bastante 
trâgica pero en todo momento tomada en 
joda- de Ranma Saotome, un flaco de 16 
años que aspira -un poco por decisión 
personal, un poco por las temerarias 
iniciativas del viejo- a convertirse en un 
maestro de las artes marciales, 'estilo libre' 
(musabetsu kakutou, pelea mano a mano 
sin ningün tipo de reglas). Justamente pa- 
ra colaborar con este perfeccionamiento, 
Genma, el padre de Ranma, saca al pibe 
de la casa a los 2 айо» y lo fuerza a acom- 
pañarlo en un viaje de entrenamiento que 
los lleva hasta China. El resultado de este 
delirio del viejo irresponsable, es la con- 
versión de Ranma en un joven luchador 
especializado en 'kenpo' (cierta clase de 
autodefensa china) y lo que viene a ser el 
alma de la historia: en cierto momento, 
cuando se encontraban peleando en los 
alrededores de 'Las Fosas Malditas de Ju- 
senkyo' (todo un detalle en el que Genma 
no reparó es en lo conveniente que habría 
sido poder leer chino... en China), Ranma 
empuja accidentalmente a su padre en 
uno de estos charcos de la desgracia y al 
momento emerge un oso panda enorme 
y desgarbado, que tira al protagonista en 
otro charco, en el cual se ahogase una bo- 
nita joven 1.500 afios atrás. Cuestión, que 
ahora Genma y Ranma están condenados 
a convertirse en oso panda y linda pelirro- 
ja al contacto con agua fría, volviendo a 
su forma original sólo mediante el agua 
caliente (hasta el siguiente baldazo, claro); 
más adelante será revelado que es en las 
aguas del 'nannichuan' (la surgiente del 
hombre ahogado) en donde ambos debe- 
rán bañarse para deshacer el quilombo. 
Pero por muy pintoresco que parezca este 
inicio, la bizarra maldición no es nada en 
contraste con lo que viene cuando Genma, 
que se la pasa mercantilizando al pibe co- 
mo si fuera un cacho de carne, arrastra a 
Ranma hasta la solemne residencia de su 
gran amigo, Soun Tendo, y le comunica el 
pacto realizado con él unos 16 años atrás. 
Resulta que como Soun tiene sólo 3 hijas y 
no hay ningün heredero del dojo de artes 
marciales en vista, Ranma y Genma van a 
quedarse instalados ahí hasta que el pibe 
se case con alguna de las hijas, como se 
dispuso desde su nacimiento. El problema 
es que ninguno de los involucrados sabía 
un carajo al respecto, y la situación se 








pone aün más negra cuando al dojo llegan 
no Ranma y su padre sino la joven pelirro- 
ja y el panda empapados por la lluvia; las 
3 hijas de Tendo le ven el lado positivo a 
la cuestión, porque no las van a casar con 
una mina, pero... Ranma se va a bafiar, 
Akane, la hija menor, entra al baño pen- 
sando que está desocupado y se encuen- 
tra con un tipo en tarlipes. En vista de que 
Ranma 'es sólo mitad chico”, Nabiki y Ka- 
sumi deciden que la candidata ideal para 
el altar es Akane, porque la mina es una 
marimacho odia-hombres. Sobre la mal- 
dición que le caga la vida y su vínculo de 
amor-odio con Akane, con quien las cosas 
empiezan mal (y siguen casi siempre mal), 
se cimienta el relato de Ranma 72. Pero 

lo interesante en la historia -y uno de los 
grandes méritos de Takahashi- es todo el 
riquísimo despliegue de personajes, uno 
más sacado que el otro, que van apare- 
ciendo, en su gran mayoría obsesionados 
en amar y/o matar a Ranma y Akane. 

Así tenemos, en primer lugar, al hijo del 
director de la escuela, Tatewaki Kuno, 
eterno enamorado de Akane, y luego de 
Ranma-chica, ignorando hasta el fin de 
sus días que se trata de su odiado rival. El 
siguiente en aparecer tanto en el manga 
como en el anime, es Ryoga Hibiki, un ex 
compañero de Ranma que le guarda ren- 
cor desde la primaria, el cual se potencia 
cuando se enamora perdidamente de Aka- 
ne. En este panorama ingresa Shampoo, 
una amazona china a la que Ranma-chica 
venció cuando regresaba desde Jusenkyo, 
y que vuelve a Japón para darle muerte, 
como dictan las leyes de su aldea... hasta 
que se entera de que es un pibe, y pasa de 
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tener que matar(la) a tener que tomar(lo) 
en matrimonio. Con la aparición de Sham- 
poo se perfila bien cómo es el mecanismo 
del dodecaedro amoroso de la historia: un 
90% de las mujeres que entran en juego (a 
las que se añade una segunda -o tercera- 
prometida, Ukyo Kuonji) van a definirse 
como indefectiblemente enamoradas de 
Ranma-pibe, y un 9096 de los flacos se van 
a querer serruchar a Ranma-chica, igno- 
rando o no (!) su faceta masculina original. 
Desde ya, cada personaje ingresante tiene 
su amor no correspondido, que va a hacer 
todo lo posible para defender sus propios 
intereses y enredar todavía más este qui- 
lombo sentimental. A este respecto, si 
algo se ve claro en Ranma 72 es esa resolu- 
ción de todos los involucrados de hacer LO 
QUE SEA con tal de obtener a la persona 
'amada'; se ve incluso una especie de pre- 
tensión puramente física que se corres- 
ponde muy bien con todo este vaivén del 
cambio del sexo, y que toma la frase de 
Maquiavelo, "el fin justifica los medios", 
al pie de la letra. De hecho, son realmente 
contadas las relaciones en las que se 
pueda percibir que hay genuinos senti- 
mientos en juego. Para colmo, Ranma, 
como se pasó media vida entrenando y le 
interesan pocas cosas además de dormir, 
pelear y morfar, es un nabo total a la hora 
de entablar relaciones sociales y en su for- 
ma masculina no hay una sola mina que no 
lo boludee de la manera más descarada. 
Fuera de que en esta pirámide amorosa 
todos los personajes estén conectados de 
alguna manera (incluso si están vinculados 
ala cuestión de las artes marciales y no de 
quién se casa con quién; por ejemplo, los 
ünicos capaces de vencer a Ranma son 
Happosai, el antiguo maestro de Soun 

y Genma, y Cologne, la inescrupulosa 
abuela de Shampoo, que para más fueron 
pareja en sus -lejanísimos- años de juven- 
tud), lo verdaderamente interesante es 
cómo el amor en Ranma Y está conde- 
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nado а la adecuación: cada personaje ve 
en Ranma lo que quiere ver; Kuno a Ran- 
ma-chica, Kodachi, su egoísta hermana, 
ignora el problema del cambio de sexo y 
se queda con la opción que más le convie- 
ne... Podría decirse, incluso, que lo ünicos 
personajes que no tienen este problema 
de distorsión (o de negación) son Akane y 
el mismo Ranma, y la historia entre ellos 
no aparece montada en equívocos con 
respecto a la percepción que el uno tiene 
sobre el otro, sino a la percepción que am- 
bos tienen sobre sus sentimientos. 

Otra cuestión importante es la que verte- 
bra el accidente de Ranma en Jusenkyo y 
cómo éste desencadena colateralmente 
que otros personajes (Shampoo, Ryoga y 
Mousse) también sean víctimas de maldi- 
ciones de lo más absurdas. Justamente, la 
fluida interrelación entre los sucesos de 

la historia y los rasgos de cada personaje 
es otro punto fuerte en la obra de Taka- 
hashi; los acontecimientos del presente 
suelen ser en realidad una consecuencia 
muy lógica del pasado (la tragiquísima le- 
yenda de 'Taro Pantyhose' -"Pantimedias" 
en el doblaje- se explica por el bautismo 
inefable al que lo sometió Happosai; en el 
capítulo 110 del anime, se descubre que 
todas las atenciones de Ranma para con 
Ukyo se deben a que diez afios atrás él le 
arruinó su salsa especial, etc); incluso las 
relaciones entre los personajes tienen cier- 
ta coherencia con sus características más 
destacables (Shampoo acosa a Ranma, 
que le huye, en particular cuando se con- 
vierte en gato, puesto que le tiene fobia a 
los gatos; Akane adora al cerdito P-chan, 
que no es otro que Ryoga achanchado por 
la maldición ). En resumen, siempre hay al- 
gün motivo -desde defender la propia cas- 
tidad hasta resolver conflictos tan graves 
como el robo de un sandwich o el de una 
bombacha- para agarrarse a las pifias en 
Ranma Y, y sincronizar las diversas etapas 
de la lucha con el acoso sexual de turno. 
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"Ranma Nibun no ichi" (Ranma 72), de 18 
episodios más "Ranma Уг Nettohen" (algo 
así como 'El compilado de las batallas más 
fieras de Ranma Уг) de 143, conforman la 
serie de Tv conocida mundialmente. La pri- 
mera parte se emitió desde el 15-04-1989 
hasta el 16-09-1989; la segunda, desde el 
8-12-1989 al 25-09-1992. La razón de tal 
corte se debe a que la primer tanda de 
episodios no rindió como esperaban. Ade- 
más, al estreno del primer episodio anima- 
do, el manga todavía no había alcanzado 
el séptimo tomo. De hecho, a pesar de que 
luego el rumor fue desmentido, circuló 
una amenaza de cancelación promedian- 
do la emisión del episodio 13, y se dice que 
por esto las productoras adelantaron la 
entrada de Shampoo en el anime (episo- 
dio 15) que era uno de los personajes más 
populares del manga. Como resultado, 
todos los quilombos entre Ranma en sus 
dos géneros y sus pretendientes/rivales 
fue resumido, y un vestigio de esta 
operación quirürgica quedó en los flash- 
backs con que Akane recuerda, todavía en 
el episodio 15, el concurso de patinaje que 
ocurre... 10 episodios después! (episodio 

7 de la segunda tanda). No obstante, la 
conexión de ambas series no es del todo 
discordante, fuera de que sí se perciba una 
notable diferencia en la calidad de anima- 
ción de los 18 iniciales, que conferían a los 
personajes de una fluidez rara por aque- 
İlos días, con los 143 siguientes, en donde 
probablemente se cortaron un poco más 
los víveres. Sin embargo, esta pérdida de 
calidad aparejó un mayor dinamismo, mu- 
cho más efectivo para reflejar las deliran- 
tes escenas humorísticas. La adaptación 
del argumento sigue a grandes rasgos 

la del manga, con los habituales deta- 

Нез sintetizados y el cambio de orden de 
algunos sucesos, pero alcanza sólo hasta 

















el tomo 22 de la versión original, que es 
exactamente el momento en que Ranma 
se encuentra por primera vez con su ma- 
dre, Nodoka, de quien fue separado a los 
2 айоз por el loco de Genma. Los ünicos 
cambios importantes son el hecho de que 
se mantenga en secreto la doble identidad 
de Ranma para con sus compañeros de es- 
cuela (en el manga la gran mayoría conoce 
las dos caras de Ranma, excepto Kuno y 
Kodachi, que insisten en pintarse la op- 
ción que más les convenga), la aparición 
muy tardía del freak-voyeur-practicante- 
de-vudü Gosunkugi (llamado 'Beto Feti- 
ches' en el doblaje mexicano) en la pugna 
por el amor de Akane y los típicos perso- 
najes inventados para la versión animada: 
el ninja Sasuke como sirviente de los Kuno 
y las letales "hermanitas" de Shampoo, 
Rin-Rin y Ran-Ran. 
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El manga de Ranma Уг unifica un poco 

más las desopilantes situaciones presenta- 
das en la adaptación animada y ofrece un 
desenlace no tan polémico como indefi- 
nido para la historia que el anime deja en 
el episodio 161. En realidad, varios de los 
pequeños hilos autoconclusivos que em- 
piezan a surgir a partir del tomo 22 fueron 
retomados más tarde como base para los 
OVAs y las películas. Son varias las historias 
que van a tratar en los tomos siguientes de 
arreglar la maldición de todos los hombres 
condenados a ser otra cosa por efecto del 
agua fría (una de ellas es la del hombre/ 
mujer-dragón (?!) Herb) y otras tantas 

las que acercan notablemente a Ranma y 
Akane al punto de darnos de una vez la ya 
insostenible posibilidad de que alguno se 
declare. El tomo 26, por ejemplo, toma el 
eje para el OVA en que Akane se decide 

a esclarecer sus recuerdos de la región de 
Ryugenzawa e instalarse allí para salvar a 
sus habitantes... pero Ranma no tiene in- 
tenciones de dejarla ir así de fácil y al final 
del tomo se vuelven a casa -80 quilombos 
de por medio- tomados de la mano. Vale 
aclarar que la solución para el tremen- 

do problema entre Ranma y sus padres 
llega cuando el flaco confiesa la verdad y 
Nodoka lo perdona, sólo si se va a vivir con 
ella. Esto pone contra las cuerdas a Akane, 
cuyo bajón aviva a Nodoka y la hace armar 
toda una treta para que el nene le dé un 
anillo de compromiso que termina siendo 
un pastillero о_О. Justamente tras este re- 
lato vienen los dos ültimos tomos de la his- 
toria, que abren el desenlace bajo el título 
de "El mensajero de Jusenkyo”. Resulta 
que Genma y Soun tienen las bolas por el 
piso de tanto histeriqueo y deciden no- 
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gucara akane; vestia da novia y agilizar 
los trámites del casamiento. Pero en el me- 
dio de esto llega la hija del guía de Jusen- 
kyo, informando que las fuentes se están 
secando y se está por ir todo a la goma. 
Detrás del conflicto está un tal Safuran, 
cuyos guardias mala onda raptan a Sham- 
poo y convierten a Akane en una mufieca 
ligada al poder de la aguas de Jusenkyo. 
Segün el hechizo, los ojos de Akane ver- 
sión juguete se irán cerrando poco a poco 
hasta llevarla a la muerte, a menos que 
sea bafiada en una fuente sagrada (de las 
que se están secando, recordemos). Acá 
empieza una pelea de todos contra todos, 
en la que Ranma tarda demasiado tiempo 
en vencer a Safuran y así los ojos de su pro- 
metida terminan cerrados. En pleno panic 
attack, Ranma le pide disculpas y le dice 
que la ama, justo en el momento en que 
Akane se despierta, habiéndolo escucha- 
do todo. La cosa queda en stand by hasta 
que se retoman, ya en Tokyo, los siniestros 
planes de Soun y Genma, y ahora es a Ran- 
ma al que noquean para forzarlo a casarse 
con Akane. Pese a que tras la emotiva 
confesión todo es distinto, una vez más los 
protagonistas empiezan a discutir (Ranma 
no se acuerda de sus palabras y Akane no 
quiere dar el brazo a torcer primero), se 
meten los tradicionales rompebolas en mi- 
tad del casamiento, Happosai se toma un 
antídoto que consiguieron en China para 
revertir la maldición de Ranma y en con- 
secuencia lo quieren linchar... y la boda se 
suspende. A la mafiana siguiente, con más 
de un fan apesadumbrado, Soun y Genma 
deciden 'posponer' la ceremonia "sólo por 
un rato" y Ranma y Akane se van juntos al 
colegio. 
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La edición argentina de Ranma 1/2 es como 
el primer hijo para nosotros. Se comió todas 
las inexperiencias y errores que pudimos 
haber cometido hasta llegar, hoy día, a ser 
los editores más capos en el tema (ejem, 
ejem). Fuera de joda, pasaron las mil y una. 
Tras atrasarse unos cinco meses después de 
lo planeado porque no llegaba el contrato, 
arrancó finalmente el 7 de Mayo de 1999. 
La intención era publicar 76 nümeros quin- 
cenales (en qué estábamos pensando?! A 
duras penas pudo ser mensual...) que equi- 
valdrían cada uno a medio tomo original 
japonés. Para que no fuera tan chocante, 
dada la inexperiencia del püblico de enton- 
ces, cada página fue espejada para que el 
manga se leyera en sentido occidental. Para 
el nümero 13, Ivrea decidió arriesgarse con 
un cambio de formato a uno más cómodo, 
con unos milímetros menos de alto pero 
con un papel más dócil, al tiempo que ba- 
jaba el precio. Otra gran jugada fue, tras 

el tomo 24 argentino, pasar a publicar los 
tomos restantes en el formato original de 
200 páginas y en dos series paralelas: una 
que siguiera la numeración tradicional y 
otra que adelantara la trama no adaptada 
a la serie de Tv. Habría estado todo bien de 
no ser porque justo coincidió con una crisis 
económica cataströfica (la del corralito), lo 
que nos obligó a frenar Ranma por más de 
dos afios. Habiendo convencido a los japos 
de que podían confiar en nosotros y sarasa 
sarasa, se retomó la publicación pero sólo la 
que continuaba a la numeración tradicio- 
nal. La de los tomos avanzados quedó en el 
olvido, y el ünico nümero que salió bajo la 
denominación "más allá de la Tv" se agregó 
ala colección como el #35 local (23 japo- 
nés). Después del #36 nos volvió a mear un 
elefante, porque Shogakukan, la editorial 
japonesa, cambió de agente (antes era Clo- 
verway, luego pasó a ser Viz Media) pero 
por un quilombo con la empresa anterior, 
totalmente ajeno a Ivrea, quedó colgada 

la siguiente tanda de tomos por otros dos 
afios más. Una mierda. Parecía a propósi- 
to! Afortunadamente, después de arduas 
negociaciones, se destrabó el asunto y este 
mes Ranma vuelve triunfal para, de una vez 
por todas, terminar de publicarse. 

En resumen, la edición nacional de Ranma 1/2 
se compondrá de: 24 tomos de 100 páginas 
(el 1 viene junto al 13 por el mismo precio) 
y 26 tomos de 200 páginas, siguiendo la 
numeración anterior. Acaba de salir el #37 y 
hasta el #50 (donde termina) no paramos!! 
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* Nekonron Dai-Keseen! Okite-yaburi no gekito Hen! 

(El gran combate en Nekonron!, Una batalla sin reglas!, conoci- 
da en occidente por el título inventado en USA: Gran Golpe en 
Nekonron, China) 

Originalmente estrenada en cines japoneses 
el 2-11-1991, 76 mins 

El Príncipe Kirin cae en el dojo Tendo y les informa a todos los 
presentes que desde ese momento Akane le pertenece, puesto 
que es la aparente dueña de la mitad de un pergamino, en cu- 
ya posesión está involucrado Happosai. Ranma y los mucha- 
chos de siempre viajan a China junto a Lychee, la verdadera 
диейа del objeto, y allí entablan una lucha contra los siete dio- 
ses de las artes marciales, buscando llegar hasta Kirin, detener 
su boda con Akane y averiguar qué carajo hay en el pergami- 
no. La historia está inventada por el staff de animación. 
* Kessen Tougenkyou! Hanayome wo torimodose! 
(Una batalla en Togenkyo!, Devuelvan a las novias!, cono- 
cida en occidente por el título inventado en USA: Nihao mi 
Concubina) 

Originalmente estrenada en cines japoneses 

el 1-08-1992, 60 mins 

Esta vez Kuno se pone las pilas e invita a Akane y a Ranma- 
chica a darse una vuelta por su yate. El resto del grupo se mete 
también en el barco, con tan mala suerte que éste naufraga y 
terminan en las costas de una isla desierta. Repentinamente, 
las chicas comienzan a desaparecer; el responsable es el prín- 
cipe Toma, que tiene pretensiones de armarse un harem y ca- 
sarse con Akane. Ranma y su grupo deberán enfrentarse a los 
nativos no sólo para recuperar a las muchachas, sino también 
para apoderarse de un manantial que oportunamente convier- 
te en hombre a todo lo que toca, y que está en manos de To- 
ma. Ésta tampoco está basada en ninguna historia del manga. 


4 Chou Musabetsu Kessen! Ranma Team vs Densetsu 
no Houou Kessen 

(Una batalla sin reparos! El equipo de Ranma vs el Fénix 
Legendario) 

Originalmente estrenada en cines japoneses 

el 20-08-1994, 34 mins 

Una de las historias más desconchadas del manga (tomo 29), 
esta película narra el combate entre Ranma y Kuno, luego 
de que este ültimo consiguiese un huevo de ave fénix y lo 
empollara en su cabeza (!!). El tema es que el fénix en rea- 
lidad no es malo, sino que es un boludo, y su ünico ataque 
consiste en picarle la cabeza al contrincante. Hasta nuevo 
aviso, Ranma es expulsado del dojo porque el pájaro les 
rompía las bolas a todos, y finalmente Sasuke, el sirviente 
de los Kuno, le pone solución a la lucha empastillando al 
pobre pajarito. 
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^ LA PRIMERA TANDA DE OVAS 


+ Shampoo no hyouhen! Hanten houju no wazawai 
(El sübito cambio de Shampoo! La catástrofe del prendedor invertido, conocido en occi- 
dente por el título inventado en USA: Buscando desesperadamente a Shampoo) 

Editado originalmente en Japón el 21-1 0-1993 

A Shampoo le pinta ponerse un viejo prendedor de su abuela, desconociendo los poderes 
mágicos que éste encierra; si lo coloca boca arriba el amor se "potencia", pero puesto del 
lado inverso el sentimiento cambia a odio. Como se lo coloca boca abajo, comienza a de- 
testar sistemáticamente a Ranma, y el flaco se vuelvo loco para tratar de recuperar su per- 
dido levante. Desesperado por su habitual dosis de histeriqueo, Ranma apela a las leyes 
de las amazonas y trata de vencer a Shampoo para casarse (?) pero Mouse y Akane no van 
a permitirlo. Este OVA se basa en una historia del tomo 22. 


























4 Tendo-ke Scramble Christmas 
(Las caóticas navidades de la familia Tendo) 

Editado originalmente en Japón el 17-12-1993 

Kasumi sueña con una gran fiesta de navidad, pero en el 
dojo hay toda la mala onda; a lo largo de esta historia, ca- 
da personaje va actuando en la medida en que favorece a 
su conveniencia: Shampoo y Ukyo se tiran de los pelos por 
Ranma, Kodachi aspira un narcótico que le estaba metiendo 
a la comida (!) para deshacerse de la competencia, Nabiki 
empieza a chantajear a diestra y siniestra, Ryoga no puede 
acercarse a su amada... al final, Ranma y Akane se caen por 
un agujero desde el techo y, en un momento único de paz, 
intercambian los debidos regalos. En la mejor parte se les 
rompe el piso y caen en la sala, en mitad de la caótica fiesta 
de navidad. No está basado en ninguna historia del manga. 





+ Akane vs Ranma. Okaasan No Aji Wa Watashi Ga 
Mamoru (Akane vs Ranma. Yo voy a proteger las recetas 
de mamá!, conocido en occidente por el título inventado 
en USA: Como agua para Ranma) 

Editado originalmente en Japón el 18-02-1994 
Dejando a un lado el hecho de que los traductores de la 
versión en inglés y español habrían fumado, mínimo, un 
atado de porros nevados cuando tradujeron el título real, 
la historia que adapta este OVA corresponde al capítulo 

7 del tomo 23. Haciendo limpieza hogareña, Akane en- 
cuentra un libro de recetas materno, con el que Kasumi 
aprendió a cocinar. Justo en ese momento aparece la ma- 
dre de Ranma y entre Akane y Ranma-chica, se predis- 
ponen a ayudar en la cena; ahí se inicia una competencia 
medio absurda entre 'las' dos, por quién cocina mejor, con 
obvias ventajas para Ranma. Pero ésa no es la única lucha, 
porque detrás de ambas está Nodoka, aguardando el 
momento en que su hijo reaparezca para 'saldar' el ritual 
de seppuku que le prometió Genma si fallaba en volver a 
Ranma todo un hombre. 
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+ Gakuen ni fuku kaze. Adult Change! Hinako-sensei 
(Sopla un vendaval sobre la escuela; el cambio a adulto de la 
profesora Hinako, conocido en occidente por el título inventa- 
do en USA: Creciendo Con La Srta. Hinako) 

Editado originalmente en Japón el 21-04-1994 

La historia de este OVA está basada en varios capítulos del to- 
mo 25. El director de la Escuela Furinkan contrata a una nueva 
profesora para poner orden, que resulta ser Hinako (una mu- 
jer que parece de 12 afios). En eso, Happosai vuelve a hacer su 
colecta sistemática de ropa interior barrial, pero, por alguna 
razón, la tal Hinako (que ahora es un minón) lo сада a piñas y le 
absorbe la energía. Aplicando esta inusual pedagogía, la profe 
los pone en caja a todos, incluyendo a Ranma. Happosai tira la 
posta y le revela a Ranma la manera de vencer a Hinako: apre- 
tándole unos puntos de presión en la espalda... y las tetas! 
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* Michi wo tsugu mono 
(El camino del heredero, conocido en occidente por el tí- 
tulo inventado en USA: Akane y Sus Hermanas) 
Editados originalmente en Japón el 17-06-1994 (Ira 
parte) y 19-08-1994 (2da parte) 

En el marco de una seguidilla de robos en Nerima, dos 
desconocidas se presentan en el dojo y reconocen a Soun 
como su padre. Para peor una de ellas reta a Akane por 
la herencia del dojo; por efecto de una discusión con 
Ranma, Akane pierde la batalla y su derecho de sucesión. 
Dadas así las cosas, decide irse y entrenar hasta derrotar- 
las; pide ayuda a Ukyo y Shampoo (...) pero lógicamente 
todas le quieren serruchar el piso, así que la única perso- 
na que se digna a bancarla es Ryoga, que como siempre 
no sabe qué hacer con nada. Cuando Akane regresa para 
el re-enfrentamiento, logra vencer con ayuda de Ranma. 
Y justo ahí entra Happosai, vestido con el mismo kimono 
que solía lleva el padre de las chicas... О_О! 
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+ Yomigaeru Коки 
(Un recuerdo gue puede revivir, conocido en occidente por el titulo inventado en USA: 
Una Akane para Recordar) 

Editados originalmente en Japön el 16-12-1994 (Parte 1); 17-02-1995 (Parte 11) 
Estos OVAs son una adaptación al pie de la letra del final del tomo 25 y la totalidad del 
26, que narran la historia comentada antes acerca de los recuerdos de Akane y su deseo 
de volver a la región de Ryugenzawa. 




















TERCER TANDA: SUPER OVAS 


4 Aa, Noroi No Harendo! Waga Ai Wa Eien Ni 

(Oh, tünel del amor perdido! Dejá que mi amor sea eterno!) 
Editado originalmente en Japón el 21-09-1995 

La historia toma bases de situaciones del manga y consiste en el primer intento más o 
menos pensado de separar a Ranma y Akane por parte de las inescrupulosas Shampoo y 
Ukyo. Como viaje anual, las chicas proponen muy alegremente visitar 'el tünel del amor 
perdido', un lugar maldito en donde entrás con tu pareja y cortás. Shampoo entra con 
Mousse, Kuno con Nabiki, Ukyo con Ryoga (que tratan de hacerle entender a los fantas- 
mas que no son pareja) y Ranma con Akane, que se ponen a discutir a los gritos como 
siempre y los espíritus creen que ya están separados. 
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* Jaaku No Oni 

(Demonio de la Maldad, conocido en occidente por el título inventado en USA: Rápido, 
Kasumi!, matá!, matá!) 

Editado originalmente en Japón el 17-11-1 995 

Un oni está por salirse de la caja en donde fue apresado; para variar, Happosai hace todo 
lo posible para enquilombar la situación y lo libera. El oni va poseyendo gente a medida 
que pasa (a Genma, a Kuno, a Ryoga), desatando sus lados violentos, hasta que se mete 
en Kasumi. La mayor de las Tendo resulta ser tan buena que, aun poseída, apenas hace al- 
gunas travesuras (plancha al panda (1), le escribe ‘marica’ en la remera a Ranma...). Al final 
terminan exorcizándola, pero el oni va a parar al cuerpo de Happosai, y todos se esperan 
una debacle mundial que no llega: como el viejo es tan verde y tan hijo de puta, el oni no 
lo resiste y se deja sellar por Ranma. La historia está inspirada en el capítulo 8 del tomo 29. 













+ Futari no Akane: Ranma: Atashi wo Mite! 
(Las Dos Akanes: Ranma, Mirame!) 
Editado originalmente en Japón el 19-01-1996 
El tomo 31 del manga narra una historia que sirvió de base para esta adaptación. Toda la 
gran familia va de vacaciones a Ла posada de la muñeca’, un lugar supuestamente habitado 
por una maldición. Cuándo no, la desgracia le cae encima a Ranma, que cambia de posición 
a una mufiequita y el espíritu en ésta decide intercambiar cuerpos con Akane para vengar- 
se, pero Ranma nota el cambio ya que la mufieca se comporta más sexy que la original. 
M n 
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EMISION LOCAL Y REPERCUSION 
ALREDEDOR DEL MUNDO 


Цэнцэддохаалар HUBER BADIA LEVEL UH LH MIA LI —————— ны 


Pocos animes suscitaron tanta polémica 
сото la emisión internacional de Ranma Y. 
Aparentemente, la idea de que un chico 
pudiese cambiar de sexo al contacto con el 
agua le resultó a todo el (tan liberal!) pà- 
blico occidental como el despropósito más 
grande de toda la incipiente tradición del 
anime en este lado del mundo. La crítica 
más reiterada, y también la más estüpida, 
apuntaba al anime como una apologia a 
la homosexualidad o al travestismo (y el 
ejemplo era siempre el episodio 31 de la 
segunda tanda, en el que Ranma se gol- 
pea la cabeza y cree que en serio es una 
mina), como si realmente no quedara claro 
en la historia que al protagonista su situa- 
ción no le gusta un carajo. Otra cuestión 
que pareció escapárseles a los brillantes 
detractores es la de que, justamente, la 
transformación en mina de Ranma funcio- 
na en la historia como un neutralizador 
sexual: cuando hay una escena potencial- 
mente zarpada (léase Ranma con una de 
sus 70 acosadoras), el flaco se vuelve mu- 
jer, y -contra toda parodia erótica- la me- 
ra idea homosexual se descarta. Lo curioso 
en el asunto es que el aluvión de ataques 
que recibió el anime no sólo olvidaba que 
existía un manga contra el que también se 
podía disparar (a excepción del programa 
de Mónica Cahen D'anvers, emitido por 
TN, en donde las panelistas se deshacían 
en comentarios a ciegas que sólo eviden- 
ciaban la zarpada falta de lectura sobre el 
mismo...) sino que fue un fenómeno cuyas 
proporciones excedieron con creces lo 
que en Japón había ocurrido. Se sabe que 
alrededor del '89, cuando Ranma pasó del 
papel a la pantalla, un grupo de padres 
envió por carta una queja a Takahashi 
preguntándole 'cuál era la naturaleza de la 
historia' (2) y “para qué audiencia estaba di- 
rigida’, a lo que la autora respondió —casi 
provocadoramente, uno diría- que se tra- 
taba de 'una comedia para chicos". Pero lo 
que los japoneses vieron como una boludez, 
en Argentina puntualmente fue la excusa 
ideal para la ejecución de las manos Mágic 
(as... cuac!). En la emisión local de Ranma 
Y, (se estrenó en Marzo de 1999 y se pasó 
hasta avanzado 2001), se cortaron prácti- 
camente todas las escenas que mostraban 
en bolas a Shampoo, Akane, Ukyo y en 
particular a Ranma; algo terrible cuando 
se supone que una de las mayores gracias 
de la historia es la naturalidad con la que 
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Ranma versiön mina se pasea por la vida, 
mostrando a las claras que él es un flaco y 
no va a comportarse como una señorita. 
El problema con esto de los tijeretazos bo- 
ludos es que, además de sacarle el gusto 

y el fanservice a la serie, había momentos 
en que uno, mirando la pantalla de Magic, 
era asaltado por el temor de padecer una 
esclerosis mültiple temprana. Por ejem- 
plo, en el primer episodio, está muy claro 
que le falta un cacho al momento en que 
Akane entra al baño, se saca la ropa y sale 
gritando. Ahí es cuando se encuentra con 
Вапта-с са (que en la versión 'mâgica' 
sale del inodoro...) transformándose en el 
Ranma original, por lo que las bases de la 
relación con Akane se vieron un poco afec- 
tadas. Paralelo a esto (y aprovechándolo 
como promoción), Plus Video editó varios 
episodios sin censura en VHS. La reemisión 
que hizo Cartoon Network entre Julio del 
2006 y Abril del 2007 cambió los cuchilla- 
zos por un blureado bastante choto en las 
tetas de las protagonistas. También es una 
mierda pero por lo menos no cambia el 
curso del relato. 

Cada país, no obstante, parece haber 
adoptado un criterio diferente al respec- 
to, y la serie se emitió sin censura alguna 
en países como Chile y Colombia. Como 
curiosidad, se puede contar que varios epi- 
sodios del anime se pasaron por la versión 
espafiola de Locomotion. 

Amén de los cortes -que no fueron rea- 
lizados por el estudio de doblaje sino 

por el canal que la emitiese-, la versión 

en castellano de Ranma Уг, realizada por 
Audiomaster 3000 en México, es bastan- 
te correcta, pero con varios altibajos. Las 
voces no están del todo logradas y los 
actores, salvo alguna que otra excepción, 
tardan bastante en acostumbrarse a sus 
personajes. Para colmo, tiene falencias de 
fidelidad en la traducción. Quizás no en lo 
referente a la trama, pero quita bastante 
gracia que personajes chinos como Sham- 





poo o el guía de Jusenkyo ya no hablen en 
idioma tarzanesco. La serie de Tv original- 
mente cuenta con siete openings y nueve 
endings diferentes. Comün a los doblajes 
de la época, sólo quedó uno de ellos en ca- 
da caso. En la versión que en Argentina se 
vio por Magic Kids, se pudo apreciar que 
el opening usaba algunas de las imágenes 
del segundo opening japonés (Little Date), 
aunque con el tema Jajauma ni Sasenaide, 
el del primer opening, doblado. Para el en- 
ding, usaron el audio doblado del tercero 
japonés, Don't Mind Lai-Lai Boy, con otro 
mix de imágenes sorpresivamente acom- 
pafiado de los créditos del doblaje mexi- 
cano. En lo visto por Cartoon Network, 

se mantuvieron los mencionados audios, 
pero se reemplazó el video por el primer 
opening y ending original japonés. Muy 
copado para los primeros episodios, pero 
re colgado para el resto de la serie, por el 
cambio de look de Akane y la falta de per- 
sonajes secundarios. Respecto a los OVAs 
y películas, están dobladas al castellano 
las primeras dos películas (La segunda se 
distribuyó legalmente en Argentina en 
VHS, en versiones doblada y subtitulada, 
con colaboración de Ivrea) y los OVAs 5, 6, 
7 y 8. El doblaje de los mismos fue muy dis- 
par (las películas se doblaron en Chile, los 
OVAs en dos estudios distintos de México y 
con diferentes voces, en fin...). # 
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г Рог Maxi Pascuzzi 


i hay un género responsable de po- 
ner al manga y al anime en occidente 
es, sin lugar a dudas, el shonen. Así 
de simple. Luego habrá quienes se sientan 
más inclinados por el shojo, el seinen o 
incluso el yaoi. Pero es indudable que en 
Argentina y el resto del mundo las series 
inundadas de acción y aventura como 
Astroboy, Mazinger Z, Robotech o Saint 
Seiya abrieron la puerta a todo lo que vino 
después. Lo cual no es en absoluto una 
casualidad. Cada vez que una editorial se 
aventura a sacar un nuevo manga shonen, 
hay detrás numerosos estudios de merca- 
do medidos y calibrados para que el título 
tenga el mayor éxito posible. Una vez 
logrado, el próximo paso es la adaptación 
animada. Obviamente, meses antes de 
lanzarse al püblico, la misma ya tiene pre- 
parada toda una сатрайа de merchandi- 
sing que inundará el mercado al momento 
del lanzamiento con muñecos, llaveros, 
gashapones, mochilas, artbooks, videojue- 
gos y demás productos con el nombre bien 
grande de la serie o personaje en cuestión. 
Hay bocha de sub-géneros en el shonen, 
incluidas comedias románticas, pero son 
los de acción los que más lo caracterizan. 

Y con alguna que otra variación, éstos 

han mantenido, a lo largo de su historia, 
una línea clásica que los sostienen hasta 
nuestros días como los más exitosos en 
Japón (la mayoría de los magazines más 
vendidos son de shonen) y el resto del 
mundo (donde la mayor cantidad de man- 
ga editado es shonen). Entre sus elementos 
característicos se deben nombrar a los pro- 
tagonistas, que tienen la edad del lector 
promedio (entre 12 y 18 años) y responden 
a un estereotipo fácilmente identificable 
(el bromista, el tímido, el temerario, el pa- 
totero de buen corazón, etc). Todos desta- 
can en algún sentido, lo que los convierte 
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en ünicos y los separa del ser humano 
promedio. Desde tener un poder sobrehu- 
mano para vencer seres de otro planeta, 
hasta tener una habilidad ünica para jugar 
а los trompos. Cualquier destreza es po- 
sible para el protagonista de un shonen. 
En cuanto a sus motivaciones, éstas suelen 
guiarse por emociones básicas. La amis- 
tad, el odio, el amor o la venganza suelen 
ser las excusas que arrastran al protago- 
nista del shonen a lo largo de diferentes 
luchas, las cuales inevitablemente ganan 
sólo mediante el esfuerzo, el sacrificio y 

la auto-superación, siguiendo una trama 
estructurada cual videojuego: una historia 
separada en niveles (o arcos argumenta- 
les) por los cuales el protagonista avanza a 
medida que va derrotando enemigos hasta 
llegar al final del saga (con su correspon- 
diente "Boss") y encontrar a otro de mayor 
poder, al cual sólo podría derrotar luego 
de que desarrollase una nueva técnica de 
combate, magia o whatever. De esta ma- 
nera, existen un pufiado de mangas que 
son re-famosos acá pero, de tan exten- 
sos, es bastante jodido estar al día con el 
hilo de la trama. Este es un update que te 
spoilea (así de claro) cómo va la historia de 
cada serie, para que veas si te perdés de 
algo grosso o no. 











NARUTO 

MANGA: 42 TOMOS HASTA LA FECHA. 

(SALE EN EL SHONEN JUMP DE SHUEISHA DESDE 1999) 
ANIME: 2 SERIES DE TV (NARUTO, 220 CAPÍTULOS 

Y NARUTO SHIPPUUDEN, 554 CAPÍTULOS). 

4 PELÍCULAS Y 3 OVAS. 


Si no sabés de qué va Naruto, corré ya a comprar Lazer Plus #5. 
Site da paja hacerlo, resumen rápido: un chico, en principio 
rechazado por la sociedad (ya que en su interior se encuentra 
sellado el Kyuubi, un demonio de 9 colas que casi destruye la 
aldea años atrás), quiere ser el mejor ninja de su aldea, al tiem- 
po que comparte protagonismo con varios otros ninjas 
-amigos y enemigos- que ponen a prueba su fuerza. Así Naru- 
to va atravesando las distintas etapas para lograr su sueño des- 
de egresar de la escuela de ninjas, convirtiéndose en Genin y 
formando equipo con quienes junto a él, serán las figuras cen- 
trales de la serie: Sakura Haruno y Sasuke Uchiha, quien a su 
vez tiene una deuda pendiente con su hermano Itachi al que 
juró matar por aniquilar a su clan familiar. El avance de la trama 
comprende pasar por los exámenes Chuunin, invasión de la Al- 
dea Secreta de la Hoja -sin éxito-, aparición de los tres Sannin 
(Orochimaru, Tsunade y Jiraiya) y la reaparición de Itachi junto 
con otros ninjas renegados que forman el grupo Akatsuki, una 
organización muy interesada en Naruto y su Kyuubi. Todos 
estos acontecimientos van afectando a Sasuke quien, cegado 
por querer vencer a su hermano, cae en la oscuridad dejando 
la aldea para unirse a Orochimaru. Tomando la aparición de 
Akatsuki en consideración, Jiraiya decide tomar a Naruto a su 
cargo y acepta llevárselo en un viaje de entrenamiento, Para- 
lelamente, Tsunade, luego de convertirse en Hokage, hace lo 
mismo con Sakura. A partir de ahí la trama avanza unos años, 
mostrando el regreso de Naruto a la aldea, decidido a traer de 
regreso a Sasuke. Su primera gran misión lo llevará a la Aldea 
de la Arena, allí el Akatsuki busca hacerse con el demonio en el interior de Gaara. El plan de éstos 
parece ser reunir а todos los demonios con colas para conseguir el poder necesario para cambiar el 
mundo a su antojo. La gran revelación de esta saga viene promediando el final, cuando Akatsuki de- 
be reemplazar a un miembro caído. Un nuevo integrante llamado Tobi hace su aparición. Personaje 
que en verdad dice llamarse Madara Uchiha. Actualmente, mientras que el anime está relatando el 
reencuentro de Naruto y su compañero renegado Sasuke (escena que ya se había visto en forma de 
flash-forward al principio de Shippuuden para cebar a los fans), el manga está mucho más adelan- 
tado, abarcando los combates contra varios de los demás Akatsuki y relatando la pelea final entre 
Sasuke y su hermano psicópata, que culmina con la muerte de... Itachi!!! 


































































































































































































































































































BLEACH 
MANGA: 33 TOMOS HASTA LA FECHA. 

(SALE EN EL SHONEN JUMP DE SHUEİSHA DESDE 2001) 
ANIME: SERIE DE TV (1704 CAPÍTULOS). | 
2 PELİCULAS Ү 2 OVAS. 


Ichigo Kurosaki es un estudiante gue puede hablar con 
espiritus. Una noche se encuentra con Rukia Kuchiki, una 
shinigami (Dios de la Muerte), cuando son interrumpidos 
por un Hollow, un espiritu maligno. Rukia casi palma y 
transfiere parte de sus poderes a Ichigo, aunque éste ab- 
sorbe todas las habilidades de Rukia y se convierte en un 
shinigami substituto. Tras la derrota del Hollow, Rukia debe 
quedarse en el mundo humano hasta recuperar sus pode- 
res mientras Ichigo toma las tareas de ella como shinigami 
ayudando a espíritus a cruzar al más allá y defendiendo a 
las personas de los ataques de Hollows. Tras varias peleas, 
la Sociedad de Almas -donde residen los shinigamis- juz- 
ga a Rukia y la condenan a muerte. Para evitar la ejecución, 
Ichigo y sus amigos viajan a la Sociedad de Almas en una 
misión de rescate. Alli son considerados intrusos por lo 
que son forzados a luchar con los seres más poderosos del 
lugar: los capitanes y tenientes de las Trece Divisiones. Por 
otra parte se va revelando una conspiración que pone en ja- 
que a la Sociedad de Almas. Luego de varias batallas, Ichigo 
y sus amigos llegan hasta la prisión de Rukia, rescatándola. 
Inesperadamente Rukia decide quedarse, acosada por el 
recuerdo de haber matado a Kaien Shiba, un teniente de la 
139 División, aunque vale destacar que su amigo se encon- 
traba, en ese momento, poseído por un Hollow. Es asi como 
Ichigo y sus amigos vuelven al mundo humano. Ahora un 
nuevo alumno llega a la clase de Ichigo, Shinji Hirako, quien 
lo invita a unirse а los Vizards, un grupo de shinigamis 
que han adquirido poderes de Hollow. A su vez aparecen 
los Arrancar, un grupo de Hollows que a la inversa, han 
adquirido poderes de shinigami. Ahora los Arrancar están 
al mando de la conspiración contra la Sociedad de Almas. 
Actualmente Ichigo se encuentra en la dimensión donde 
viven los Hollow luchando contra los Arrancar hasta que 
hacen su aparición un grupo de los más poderosos 
Arrancar, llamados Espada. 
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GINTAMA 
MANGA: 23 TOMOS HASTA LA FECHA. 

(SALE EN EL SHONEN JUMP DE SHUEISHA DESDE 2003). 
ANIME: SERIE DE TV (95+ CAPÍTULOS). 


Gintama (Alma plateada) es uno de los tantos éxitos que 
actualmente se serializan en la Shonen Jump y que desde 
su debut a fines del 2003 lleva vendidos la nada despre- 
ciable suma de 20 millones de copias. Creada por Hideaki 
Sorachi, Gintama cuenta cómo Japón fue tomado por unos 
extraterrestres (?) llamados Amanto durante el período 
Edo (1603-1868). Como resultado, casi todos los samurai han 
desaparecido, y los Amanto declaran ilegal la portación de 
espadas. La historia, en excéntrico tono de comedia, se centra 
en un chico llamado Gintoki Sakata, una suerte de samurai 
por encargo que anda en scooter (2), que es fanático de la 
Shonen Jump (??) y que es adicto a los dulces a pesar de pade- 
cer diabetes (???). Como si fuera poco, atribuye su pelo color 
plateado a la falta de una chica que İlene de amor su vida. Lo 
acompañan en sus misiones su pupilo Shinpachi Shimura y 
una joven extraterrestre de nombre Kagura. Juntos forman 
Yorozuya, una empresa con la que buscan conseguir diversos 
contratos a cambio de dinero que les ayude a pagar el alquiler, 
el cual casi siempre terminan sin pagar. La estructura entonces 
se compone de historias auto-conclusivas que mezclan aven- 
tura y comedia, en la medida en que Gintoki va resolviendo o involucrándose no intencionalmen- 
te en diversos casos. Éstos van desde monstruos aterrorizando gente en la playa o una invasión de 
cucarachas espaciales, pasando por el caso en el que deben detener a una suerte de Robin Hood que 
roba la ropa interior de las chicas (antepasado de Happosai?) para dársela alos hombres menos po- 
pulares de la aldea, o la aparición de un bebé con una nota que dice que el padre es el propio Gintoki. 
Actualmente una nueva consola de videojuegos ha salido a la venta, el Owee! (clara parodia al Nin- 
tendo Wii), lo que ocasiona que Gintoki y compafiía terminen compitiendo con los Shinsengumi (la 
famosa fuerza policial de ese entonces) para ver quién es el mejor. 










































































































































































































































































































D.GRAY-MAN 

MANGA: 14 TOMOS HASTA LA FECHA. 

(SALE EN EL SHONEN JUMP DE SHUEISHA DESDE 2004) 
ANIME: SERIE DE TV (75+ CAPÍTULOS). 

NOVELA: D.GRAY-MAN REVERSE (2 VOLÚMENES). 


La historia toma lugar en una Europa alternativa del siglo XIX 
y gira alrededor de Allen Walker, un joven exorcista miembro 
de la Orden Negra, una agrupación ligada al Vaticano. Este 
grupo tiene la misión de detener al Conde del Milenio, un 
espíritu maligno decidido a erradicar a la humanidad y que 
posee la capacidad de convertir el sufrimiento de las personas 
en un arma denominada Akuma, las cuales conforme avance 
la historia pueden alcanzar distintos niveles de poder. Para 
esto, los exorcistas son capaces de utilizar una sustancia Ila- 
mada Inocencia. Se dice que hay 109 Inocencias repartidas 

en el mundo y cuando una Inocencia encuentra un usuario 
compatible, ésta se convierte en un arma para luchar contra 
los Akumas. Obviamente la búsqueda de estas Inocencias es 
el elemento que hace avanzar la trama y las batallas contra el 
Conde, quien también trata de apropiárselas. Junto al Conde 
se encuentra el Clan Noé, integrado por unos seres humanos 
más fuertes que los Akumas y descendientes, claro está, del 
conocido personaje bíblico. 

Y si hay descendientes de Noé, se cae de maduro que la famo- 
sa Arca no puede estar muy lejos. En efecto, Allen descubre 
que es ahí donde se están llevando a cabo experimentos para 
aumentar el grado de sincronización de las Inocencias, por 

lo que la trama ahora se muda a Japón. Actualmente, los en- 
frentamientos entre los Allen y sus amigos exorcistas contra 
el Clan Noé están tomando lugar. Lavi, una de los exorcis- 

tas, debe luchar contra Tyki Mikk, un Akuma gigantesco que 
combina todos los Akumas de nivel 3. Sin embargo la pelea se 
ve interrumpida cuando el Conde le ordena a Tyki Mikk que 
se retire. Poco después, el Conde dispara un orbe negro de 
energía que destruye Edo. Esto deja a la mayoría de los exor- 
cistas mal heridos y el camino libre al Conde para que robe 
las Inocencias de estos. Inesperadamente la puerta de Arca se 
abre mostrando a Allen, quien detiene al Conde entrando en 
combate con él. 























INUYASHA 
MANGA: 53 TOMOS HASTA LA FECHA. 

(SALE EN EL SHONEN SUNDAY DE 

SHOGAKUKAN DESDE 1996). 

ANIME: SERIE DE TV (167 CAPÍTULOS). 4 PELÍCULAS. 





Kagome Higurashi es una chica normal de secundaria preo- 
cupada por las típicas cosas de la adolescencia. Todo cam- 
bia cuando un demonio atraído por la perla de Shikon que 
habitaba en su interior la arrastra 400 años en el pasado. Sin 
saber dónde está y al ser atacada nuevamente por el mons- 
truo decide liberar a Inuyasha para luchar con el demonio, 

el cual se hallaba sellado en un árbol sagrado. La aparición 
de dicha perla empieza a atraer a otros demonios deseosos 
de quedarse con su poder, aunque en uno de los combates 

la perla es destruida, y sus fragmentos arrojados a los cuatro 
vientos. Kagome e Inuyasha deberán arreglar semejante 
cagada y recuperar los fragmentos antes de que caigan en 
malas manos. En el camino van sumando gente a la tarea de 
los que destacan Miroku, Sango y Shippo. También deberán 
vérselas con Sesshoumaru, medio hermano de Inuyasha, con 
el que tiene una relación que dista de ser amistosa, mientras 
impiden que el demonio Naraku rehaga la perla. Durante el 
transcurso de la historia, Kagome y compañía descubren que 
la perla no es ni buena ni mala ya que alberga tanto un espíri- 
tu bueno (Naohi) como uno maligno (Magatsuhi). Este último 
escapa de la perla entrando en combate con Sesshouma- 

ru. Luego de esto ataca a Inuyasha y al resto, corrompiendo 
además el último fragmento que se encontraba en el cuerpo 
de Kohaku (hermano de Sango), y que además lo mantenía 
con vida. Sesshoumaru vuelve a la batalla, incluso sanando el 
brazo que fuese cortado por Inuyasha y liberando la espada 
que habitaba en su interior, la Bakusaiga. Luego Kohaku trata 
de escapar llevándole a Naraku el último fragmento. Esto 
origina otra batalla entre Inuyasha, Sesshoumaru, Naraku y 
Magatsuhi. Como resultado, Naraku logra escapar llevándo- 
se el fragmento final. Naraku finalmente completa la perla 
desatando su poder por lo que Inuyasha y compañía salen en 
busca de éste para la que, según asegura la propia Rumiko 
Takahashi, será la batalla final. 













































































































































































































































































































































































DETECTIVE CONAN 

MANGA: DETECTIVE CONAN (61 TOMOS HASTA 

LA FECHA, SALE EN EL SHONEN SUNDAY DE 
SHOGAKUKAN DESDE 1994), DETECTIVE CONAN 
TOKUBETSU-HEN (31 TOMOS HASTA LA FECHA, SALE 
EN LA TENTOUMUSHI DE SHOGAKUKAN DESDE 1997). 
ANIME: SERIE DE TV (500+ CAPÍTULOS). 

12 PELÍCULAS Y 7 OVAS. 

LIVE ACTION: 2 CAPÍTULOS A MODO DE PRECUELA 

DE LOS SUCESOS CONTADOS ANTES DEL MANGA Y EL 
ANIME. 


A pesar de haber superado la barrera de los 60 tomos, la 
historia de Conan está lejos de finalizar y si bien Gosho Aoya- 
ma jura y perjura que sí tiene planeado el final de las aventu- 
ras de Conan (sí, claro) aún no sabe cuándo éste tendrá lugar. 
Shinichi Kudo es un estudiante de 17 años que asiste a una 
secundaria local y que tiene una especie de noviazgo sin sexo 
con Ran, la hija de un ex policía devenido en investigador 
privado. Además Shinichi tiene una particularidad, a pesar de 
su edad es un conocido detective que colabora con la policía 
resolviendo casos. Un día, Shinichi y Ran se topan con un par 
de hombres vestidos de negro. Naturalmente Shinichi decide 
dejar a Ran y perseguir a los sospechosos. Desafortunadamen- 
te para él, es descubierto, cagado a palos y drogado con una 
pastilla experimental llamada APTX 4869, la cual si bien no lo 
mata, revierte su cuerpo al de un chico de seis años. A partir de 
entonces, la principal misión de Shinichi, que decide adoptar 
la identidad de Conan Edogawa, es encontrar a la organiza- 
ción que lo rejuveneció mientras mantiene su secreto, Otro de los personajes importantes que se van 
agregando a la trama es Heiji Hattori, otro joven detective hijo del jefe de la policía de Osaka quien 
tiene asignada la investigación por la desaparición de Shinichi. Entre Heiji y Conan se crea una suerte 
de rivalidad a medida, al competir por resolver crímenes, mientras este último trata de impedir que 
Heiji se acerque a la verdad sobre la verdadera razón tras la desaparición de Shinichi. 

Más adelante, una chica se incorpora a su grupo de amigos infantes. Se trata de Ai Habara, y fue ni 
más ni menos que la científica que creó la droga que rejuveneció a Shinichi. Arrepentida de la vida 
dentro del mundo de la mafia, intenta salirse. Obviamente que esto no resulta para nada sencillo, y 
cuando se ve acorralada por sus ex compañeros decide ella misma tomarse su propio veneno. En el 
último tomo publicado, Conan se dirige junto con la Liga de Detectives a pasar el día en un camping. 
A mitad de camino se quedan sin combustible, por lo que deciden pedir ayuda en una mansión que 
se encuentra en una colina cercana. Mientras se dirigen hacia allá se encuentran con un hombre 
conduciendo un Rolls Royce, Sudou Gouki, el cual parece ser el dueño de dicha casa en la colina. Al 
enterarse de que precisaban ayuda, éste los abandona. Poco después se escucha una explosión y 
cerca del grupo cae la insignia del coche. Todo parece indicar que la causa del accidente fue un ciga- 
rrillo. Aunque quienes lo conocían aseguran que Sudou Gouki había dejado de fumar hace poco. 
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HUNTER X HUNTER 
MANGA: 25 TOMOS HASTA LA FECHA. 

(SALE EN EL SHONEN JUMP, DE SHUEISHA DESDE 1998) 
ANIME: SERIE DE TV (62 CAPÍTULOS). 

3 SERIES DE OVAS (HUNTER X HUNTER OVA, 8 CAPÍTU- 
LOS + GREED ISLAND, 8 CAPÍTULOS + GREED ISLAND 
FINAL, 14 OVAS). 


La serie estrella del creador de Yu Yu Hakusho, Yoshihiro 
Togashi. Cuenta la historia de Gon, quien pretende ser un 
cazador (no de los convencionales sino una especie detrota- 
mundos aventureros) sólo para seguir el rastro de su padre. 
En su camino se unen tres personas devenidas en amigos muy 
grossos: Kurapika, cuyo clan fue devastado por el temible 
grupo de asesinos Genei Ryodan; Leorio, que se hace el que 
quiere plata pero en realidad busca ser un buen médico; y 
Killua, que pertenece a una de las familias de asesinos más po- 
derosas que existen. Juntos, encaran tanto el examen de caza- 
dores como diversos peligros que van surgiendo y poniendo a 
prueba tanto sus habilidades como sus amistades. 
Luego del final de la saga del Genei Ryodan, Gon y Killua se 
sumergen en el juego de Greed Island. En principio el video- 
juego parece ser mágico ya que succiona a los jugadores 
físicamente dentro de su mundo, aunque luego se revela 
que la acción en realidad toma lugar en una isla real creada 
por un grupo de usuarios Nen (la energía equivalente al “ki”) 
liderados por el padre de Gon, Ging. En la isla, el objetivo es 
recolectar una serie de cartas. Poco después, Gon y Killua 
conocen a Bisuke, una mujer mayor que no aparenta tener 
más de 12 años, quien además resulta ser una maestra expe- 
rimentada Nen. Mientras la historia progresa, un jugador (en 
realidad un grupo de 3 jugadores) con el nombre de Bomber 
está comenzando a bombardear jugadores, sacándolos del 
juego. Usando estrategia y trampas, Gon, Killua y Bisuke for- 
man equipo para detener los bombardeos. Luego de esto, 
los tres se convierten en los primeros en completar el juego 
logrando salir de la isla. Gong y Killua reanudan la büsgueda 
: LA de Ging separándose de Bisuke. 
La saga que actualmente está serializándose empieza cuando Gon y Killua se encuentran con Kaito, 
| aquel que en primer lugar le había hablado a Gon acerca de su padre y los Cazadores. Los tres termi- 
nan siendo contratados para investigar una pierna de insecto que aparece en la playa. Ésta resulta 
ser de una hormiga quimera, un insecto que come otros insectos y animales, pudiendo luego dar a 
luz criaturas que combinan las habilidades de estos animales. Eventualmente encontrarán a la reina 
de las hormigas quimeras, la cual ha desarrollado un gusto por los humanos, matando aldeas enteras 
detenerla. 





















































































































































































































Dos hermanos, Edward y Alphonse Elric, sufren 
un gran accidente en sus cuerpos por tratar de 
recuperar a su madre muerta mediante una 
transmutación alquímica. Tras ello, Ed pierde 
un brazo y una pierna. Como si eso fuera poco 
Al tiene peor suerte, pierde su cuerpo entero 
quedando su alma sellada en una armadura. 
Para poder recuperar el cuerpo de Al salen en 
busca de la Piedra Filosofal. 

Es sabido que el anime y el manga separan 

sus tramas a medio camino (justo después de 
la aparición del Homünculo Codicia). Habién- 
dose visto en Argentina la totalidad del ani- 
me (descontando a la película Conqueror of 
Shamballa, que le da un punto final mucho más 
claro), conviene centrarse en qué pasa en el — 
manga tras el dichoso punto de diferencia: el principal ини resulta ser diguten conocido 
sólo como "Father"(así en inglés), el cual es el creador de los Homúnculos, quienes en el manga 
son el resultado de experimentos -unos más exitosos que otros- (a diferencia del anime donde 
son el resultado de transmutaciones fallidas). Como se decía antes, quien mueve los hilos de la 
trama desde la oscuridad es Father. Una de las revelaciones del manga es que el padre de Father 
(cuac!) fue el primer Homünculo. También se revela que el padre de Al y Ed, Van Hohenheim, 
trabaja en secreto para él (cosa re loca porque Father tiene su apariencia, y en un primer mo- 
mento se pensaba que ambos eran el mismo). Todo parece indicar que el plan de Father es crear 
un gigantesco círculo de transmutación bajo la ciudad de Ametris (la cual incluso se revela que 
fue creada por él sólo para este propósito), aunque para ello parece ser que necesitará más de un 
sacrificio humano. También en su plan se ve a Ed, Al, Izumi Curtis y Van Hohenheim como cuatro 
de las cinco puntas de la estrella del círculo de transmutación. Casualmente, estos cuatro son los 
ünicos que han estado frente a la Puerta. Si bien todavía no se ha revelado quién sería el quinto, 
se sugiere que a instancias de Father, los Homünculos están creando las circunstancias para que 
Roy Mustang pueda ocupar el lugar restante. 
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Ryoma Echizen es un joven prodigio del tenis que ingresa al colegio Seigaku y, obviamente, a su equi- 
po de tenis, donde conoce al resto del equipo, un grupo de los más diversos estudiantes los cuales 
tendrán su momento para епвейаг su rebuscada técnica para jugar al tenis. En principio es tomado en 
joda por su corta edad, pero debido a su personalidad soberbia y su destreza con la raqueta consigue 
hacerse un lugar dentro del equipo titular y se propone un objetivo: ganar el Torneo Nacional. 

Con el manga recientemente finalizado, la ültima saga encuentra al Seigaku participando en el Tor- 
neo Nacional. Previsiblemente llegan hasta la final donde deben medirse con el Rikkai, el 2 veces 
campeón nacional. De entrada las cosas empiezan difíciles. Ryoma no puede llegar al estadio por lo 
que Momoshiro sale a buscarlo en helicóptero(?). De todas formas la saga abre con un épico partido 
entre Tezuka y Genichirou Sanada, apodado el Emperador (Príncipes, Emperadores, parece que el 
tenis es el deporte de la Realeza :P). Finalmente Sanada se impone por tie break. Con el final del parti- 
do Momoshiro vuelve con Ryoma sólo para que todos descubran que -lejos de poder sacar las papas 
del fuego- Ryoma perdió la memoria (Alberto Migré, resucita y muérete de envidia!) y no recuerda 

ni qué carajo es una raqueta, debido a un accidente que sufrió el día anterior entrenando en las 
montañas con Nanjirou. El segundo partido comienza y enfrenta a Sadaharu y Kaoru contra Yanagi y 
Kirihara. Las cosas empiezan a ponerse realmente mal ya que son vencidos poniendo la serie 2-0 para 
Rikkai. En el tercer partido Shuzuke hace renacer la esperanza venciendo también en tie break, lo que 
permite que el segundo dobles tenga lugar. El düo dorado, Eiji y Oishi enfrentan a Marui y Kuwahara. 
Mientras este partido toma lugar, Momoshiro se lleva a Ryoma a un court lateral a, literalmente, 
recobrar la memoria de Echizen a fuerza de pelotazos. El dúo dorado gana su partido justo a tiempo 
para que un recuperado Ryoma pueda jugar el ültimo match. Enfrente se encuentra Yukimura Seiichi, 
humildemente conocido como El hijo de Dios (no sólo juega la Realeza... también Divinidades!). El 
partido abarca los ültimos 9 capítulos del manga. Luego de ir 0-4 abajo, Ryoma da vuelta el juego 
logrando salir de la sombra de su padre y coronando campeón a Seigaku. Finalmente, luego de ganar 
el torneo, Ryoma viaja a USA para decirles a los norteamericanos cuánto les falta aún. 























































































































































































































































































































































































































Luffy es un joven que admira a su gran amigo, el pirata Shanks, 
y desea conseguir el One Piece, el tesoro de Gold Rogers, el 
más grande pirata que haya existido. El tipo ocultó el botín en 
la Gran Línea (de merca?). Además, Luffy posee una habilidad 
especial: su cuerpo es de goma y lo puede estirar a voluntad. 
Resulta que, tiempo atrás, se comió por accidente una fruta 
del diablo la cualle dio la habilidad mencionada, aunque con 
un pequefio detalle: como resultado de esto, pierde la habili- 
dad de nadar. Algo que puede resultar un gran problema para 
alguien con intención de navegar los siete mares. 

Conel correr de los capítulos, Luffy irá conociendo diversas 
personas que por distintos motivos pasarán de ser sus ene- 
migos a unirse a su tripulación: Zoro, un cazador de piratas; 
Nami, una ladrona de tesoros; Ussop, un mentiroso com- 
pulsivo; Sanji, un chef; Chopper, un reno con la habilidad de 
hablar, pensar y transformarse en humano; Nico Robin, una 
arqueóloga; Franky, un cyborg; y el recientemente incorpora- 
do Brook, un esqueleto (?). Detrás de ellos hay una pintoresca 
galería de enemigos que abarca desde la propia marina que 
busca arrestarlos, hasta piratas con los más diversos motivos, 
algunos buscando venganza, otros simplemente buscando el 
dichoso One Piece. 

En la saga que actualmente toma lugar en el manga, Luffy 

y compañía se encuentran buscando comida cuando son 
arrastrados al Florian Triangle (una suerte de Triángulo de las 
Bermudas versión One Piece) donde encuentran las ruinas 

de un viejo galeón y conocen a Brook. Éste les cuenta que su 
espíritu pudo reanimar a su esqueleto gracias a una fruta del 
diablo. También, que su sombra fue robada y por lo tanto no 
puede exponerse a la luz del sol. A todo esto, se ven interrum- 
pidos cuando son atacados por un fantasma proveniente de 

la isla Thriller Bark (que después descubrirían que se trata en 
realidad de un inmenso barco). Cuando se adentran en él, son 
atacados por zombies. Detrás de los ataques se encuentra 
Gecko Moria, un Shichibukai (grupo de ex piratas aliados al 
Gobierno para cazar piratas), el cual está robando las sombras 
de las personas para crear un ejército de zombies y convertirse 
enel Rey delos Piratas. 
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Katekyo Hitman Reborn, tal cual es su nombre concreto, es un manga creado por Akira Amano y que 
como casi todo shonen exitoso pertenece al Shonen Jump de Shueisha (como lo demuestra esta 
nota :P). Publicado desde el 2004, cuenta la historia de Reborn, un chico un tanto ехїгайо que dice 
ser un asesino a sueldo. Éste se acerca un día a Tsunayoshi "Tsuna" Sawada diciéndole que él está 
llamado a ser el próximo jefe de una importante familia mafiosa, los Vongola. Tsuna queda entonces 
a cargo de Reborn, el cual se convierte en su tutor, por lo que el pobre pibe deberá ahora aprender a 
manejarse en el mundo de la mafia. Esto pone la vida de Tsuna de cabeza mientras va adentrándose 
en este mundo, conociendo a los más diversos asesinos, ente ellos Bianchi (que no es el virrey) una 
asesina especializada en cocinar comidas envenenadas. El problema es que a Bianchi le importa muy 
poco Tsuna, ya que lo que en realidad quiere es llamar la atención de Reborn y convencerlo de que 
se vaya a vivir a Italia con ella. Las cosas empiezan a complicarse más con la llegada del líder mafioso 
Dino, apodado "Caballo Salvaje". Lejos de parecerse a Héctor Alterio, Dino es otro ex estudiante de 
Reborn que termina sintiendo empatía por Tsuna ya que recuerda cómo fue crecer con el primero 
como instructor. Para terminar de complicar las cosas, el padre de Tsuna regresa a Japón, trayen- 
do consigo los anillos de Vongola, los cuales forman parte de una tradición familiar que obliga a 
Tsuna y sus amigos a someterse a un entrenamiento, dado que deben ganarse dichos anillos para 
convertirse legítimamente en la nueva cabeza de la familia. Obviamente otras familias también 
buscan conseguir los anillós, entre ellas los Varia, con quienes disputan su lugar dentro de la orga- 
nización mafiosa a lo largo de varias batallas. Eventualmente Tsuna logra la victoria definitiva, la 
cual lo convierte en el nuevo líder de la mafia. 

La saga que actualmente está tomando lugar encuentra a Tsuna y compañía siendo enviados por 
accidente al futuro, donde descubren que una nueva familia, los Millefiore, intenta entrar en guerra 
con la familia Vongola. 
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LAZER ROYALE 


EL BALANCE | 
IDEAL | 


й Por Leonardo “Nishi” Llinas 





a noche porteña vuelve a teñirse de manga y descontrol. Las Lazer Day y Lazer 

Nights alcoholievolucionan a... Lazer Royale!!! Un domingo 23 de Marzo, víspera 

de feriado -y con entradas agotadas ya dos semanas antes!-, tres mil personas pu- 
dieron gozar el más bizarro evento animero. Las instalaciones del boliche capitalino Club 
947, lucieron banners y gigantografías por doquier, nuevo sistema de luces de última ge- 
neración y un imponente stand de Animax presentando su nueva programación (aunque 
más atraían sus promotoras), entre varios otros. Para contentar estómagos también hubo 
novedades: por primera vez presentamos un stand de comida japonesa de alta calidad 
sin que hubieran que hipotecar los testículos para comprar algo allí. Lo que volvio muy 
común ver a todo el mundo con una ramen cup dando vueltas. También hubo karaoke 
colectivo de los temas de anime más populares, un Pump it Up NX en free play, avant pre- 
miere exclusiva del opening doblado al castellano de Las Chicas Superpoderosas Z y, por 
si fuera poco, los importantes concursos de cosplay -con aün más importantes premios- 
con más de 250 participantes y donde se pudieron apreciar elaboradísimas performances. 
Cuándo es la próxima? Junio, ahí a la vuelta de la esquina. Para los que fueron y para los 
que no, acá va el clásico pantallazo fotográfico! 
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La sección que demuestra que tanto este país: 
como este planeta son inmensamente generosos | 


COMPRAS POR TV 


Mirar televisión a las cinco de la mañana de un miércoles 
puede ser peligroso. Nunca se sabe a qué clase de conte- 
nidos se puede ver expuesto el televidente desprevenido. 
Pero también, si se asume el riesgo, puede resultar ins- 
pirador. Así, trasnochando frente a la pantalla, llegamos 
a conocer un amplio mundo de productos desconocidos 
para los cobardes que sólo miran televisión en los horarios 
tradicionales. Lo que prueba que, parafraseando a Pablo 
Picasso, “la inspiración debe encontrarte trabajando” (Y 
alguien se preguntará: “estos pibes se están comparando 
con Picasso?”. De ninguna manera: él era pelado). 

Sin más dilaciones, les presentamos los últimos 
descubrimientos: 


Una carpa que se llena de vapor y te re- 
laja a más no poder. Super práctico. Tam- 
bién lo podés llevar en el bondi si querés 
evitar que te apoyen o si, como a noso- 
tros, te dan asco las otras personas.. 
Gracias al éxito del TemaSpa, surgieron 
muchos productos similares, como el Ge- 
nie Personal Spa. Éste viene en forma de 
traje de astronauta, y ade- 

más trae un vibrador, por- 

que los fabricantes conocen 

asu público. Evidentemente, 

nadie que tenga una vida 

sexual medianamente satis- 

factoria pensaría en comprar 

un producto de este tipo. 


El maestro Pablo Pikachu 


Pararse en puntas de 
pie?! Eso es para per- 
dedores!! Para qué 
hacerlo si podés utilizar 
este fabuloso bangui- 
to de 10 centímetros : 
de altura! Se arma en 
- menos de 20 minutos у 
soluciona el 496 de los casos en los que ne- 
cesites alcanzar objetos de altura!! 


| BAILANDO CON FELIX GRECO 


"Maestro de co- 
reógrafos, creador 
de la competencia 
televisiva con mayor 
rating en el mundo 
entero. Éxito mun- 
dial!!". Son 4 DVDs, 
a saber: DVD 1: Salsa 
y merengue, DVD 2: 
2 Cumbias y quebradi- 
tas, DVD 3: Rock n' Roll y bailes modernos, 
DVD 4: Calentamiento y tips. El calenta- 
miento al final?! Ahora para qué me sirve?! 
Ya estoy desgarrado desde las quebraditas 
del DVD 2!! 


CRAZY DAISY 


“El más divertido 
y alocado rega- 
dor de jardín”. 
“La presión del 
agua hace bailar 
a la flor en todas 
direcciones ro- 
mi 2 ciando agua a su 
jardín (y a sus hijos)”. ADRENALINAAA! 
No apto para cardíacos. Sólo para valien- 
tes. Usese con cuidado. 


“El brasier invisi- 
ble”, Una bandita 
autoadhesiva que 

se pega en la teta y 

la tira para arriba... 
Nena, estás compran- 
do cinta adhesiva a 
$100 el metro!! Una 
palabra para vos: 
FERRETERÍA!! 


“La pantalla es de 
5 V2" y su imagen es 
en blanco y negro”. 
Ah, no, pero estamos 
hablando de última 
tecnología. Fabricado 
íntegramente en los 
talleres de Somisa en- 
tre 1952 y 1955! Ideal 
para disfrutar de las locuras y ocurrencias 
de Los Tres Chiflados y Los Locos Adams! 
También funciona con diez pilas medianas. 
Con la compra de su TV Genie, accedé a un 
crédito hipotecario preaprobado para la 
adquisición de las baterías! 


AIR-O-SPACE = 


Un sofá inflable 
de dos cuerpos. 
No es fino? No 
es elegante? 
Querés darle un 
toque de distin- 
ción a tu living? 
No lo dudes 
más! Dale para 
delante con el 
Air-o-space! 


“GEORGE FOREMAN GRILL | 


-Виепо, tenemos que ven- 
der esta parrilla eléctrica. 
Ideas? 

-Ya 56! Contratemos a una 
celebrity que, prestándo- 

le su nombre y su imagen, 

le transfiera su prestigio al 
producto. 

—Excelente! Cuánto nos co- 
braria George Clooney...? (...) 
Ajá, y a quién podemos con- 
seguir por 500 dólares? 


(so у- залаа йы 1 | 










































































































































































i hay algo gue destaca a George 

Lucas, incluso antes de ser conside- 

rado un genio a la par de Stanley 
Kubrick (por sus admiradores, los cuales se 
cuentan por miles alrededor de todo el pla- 
neta) o un chorro (por sus detractores, que 
también se cuentan de a toneladas), es que 
el tipo es un visionario. Fue un pionero, y a 
eso no hay vuelta que darle, le guste o no 
le guste a quien sea. Este barbado señor, 
que hoy ya peina canas, vio hace más de 
treinta años un filón que nadie había visto 
hasta entonces en lo que tenía que ver con 
las películas de aventuras/ciencia ficción y 
lo sigue explotando -con sus altibajos- aún 
hoy en día; y también se percató pícara- 
mente de una más que simpática. pala- 
brita que casi nadie había notado hasta 
entonces: merchandising. 
Así es, cuenta la leyenda que ni bien Star 
Wars aterrizó con éxito en los cines 
yankees allá por 1977, Lucas lo primero 
que hizo fue firmar todos los contratos que 
fueran necesarios para asegurarse que los 
dinerillos por las ventas de los (a la sazón, 
infinitos) muñequitos de los personajes, 
juguetes y maquetas de las naves, etcétera, 
que salieran al mercado, fueran a parar a su 
bolsillo. Más de 30 años después -oh, casua- 
lidad-, nuevas producciones de Star Wars 
verán la luz; concretamente un largometraje 
animado y una serie de Tv (también anima- 
da), ambas denominadas The Clone Wars, 








MAY THE MONEY 
BE WITH YOU 








las cuales se encuentran en su etapa final 
de producciön. Lucas y su eguipo decidie- 
ron subir la apuesta. Se tratarâ de pro- 
ductos hechos en 3D CGI, los cuales se van a 
ubicar en el mismo periodo de tiempo 
gue su predecesora animada (la de episo- 
dios cortitos que pasó Cartoon Network). 
Es un hecho matemático que el 15 de Agosto 
de 2008 va a llegar a los cines norteameri- 
canos Star Wars: The Clone Wars (acá ya 


está confirmado que va a tener su premiere el 
28 de Agosto) y que, tras eso, en el otoño 
boreal, una serie de Tv homónima se va a 
presentar simultáneamente en las emiso- 
ras yankees Cartoon Network y TNT. Por 
cierto, en este ültimo caso, aün no se sabe 
nada relativo a una eventual emisión de 
esta serie en Argentina, aunque hace poco, 
através de un comunicado oficial, Lucasfilm 
informó que en breve habrá novedades al 
respecto. Aun así, ya que Clone Wars se pasó 
еп su momento también en el Cartoon 
local, se descuenta que irá a parar ahí. 
Pero seguiremos informando! ^ ^ 

Con respecto al largometraje, que ya se sabe 
que va a durar 90 minutos, se puede decir 
que no va a ser dirigido por George Lucas 
-quien estuvo detrás del timón en todas las 
películas previas, salvo en los Episodios 11 

y Ш, donde solamente ofició de escritor y 
productor-, sino por Dave Filoni, conocido 
por ser el director de varios capítulos de la 
serie yankee animada onda anime, Avatar. 
Y en lo que tiene que ver con su trama 
propiamente dicha, se puede adelantar que 
los Jedi Knights Obi-Wan Kenobi y Anakin 
Skywalker (el mejor apellido para un per- 
sonaje en la historia! y pensar que la idea 
original era ponerle Starkiller) continüan 
con su viaje a través de la galaxia inmersos 
en las guerras clónicas, topándose con 
villanos conocidos como lo pueden ser el 
Conde Dooku, el General Grievous y Asajj 
Ventress. Y por el lado de los "buenos" 
también aparecerán Mace Windu, C-3PO y 
el omnipresente Yoda. 

La novedad viene por el lado de Ahsoka 
Tano, una joven Padawan -aprendiz de 
Anakin- que, parece, va a tener un impor- 
tante rol en la historia. Ella es una Togruta 
como Shaak Ti, la miembro del Consejo 
Jedi, y descripta como poseedora de una 
personalidad justamente a mitad de 
camino entre Obi-Wan y Anakin. Tiene | 
un gran talento para pilotear naves y los 




















cojones necesarios en el caso de tener que 
empuñar un sable láser. Da toda la impre- 
sión de que algún día se va a convertir en 
una valiosa Jedi Knight. “Let's see what 
happens...” Eso sí, esperemos que los Lu- 
cas' boys no se zarpen y no exageren de 
más los movimientos de los protagonistas 
en estas producciones que se vienen, tal 
como sí pasó en Clone Wars; desgraciada- 
mente, eso hacía ver a los personajes origi- 
nales de las películas como reumáticos y/o 
artríticos, en el mejor de los casos, por la 
lentitud y precariedad en la que desarro- 
llaban sus habilidades. Del título se des- 
prende también que los clones van a ser los 
grandes protagonistas de la historia. Serán 
presentados como personajes -algo que no 
ocurrió en las películas previas- y podrán 
ser reconocidos como tales. 






























































































































































En una reciente e improvisada entrevista, 
George Lucas jodiö al respecto, mientras 
se clavaba un chori con chimi :P, y dijo que 
la película iba a ser como una especie de 
"Band of Brothers" (la serie de Tv creada 
por su amigote Steven Spielberg), pero 
en el espacio y con Jedis. Por ültimo se 
puede agregar que este largometraje 
animado de Star Wars (el primero de todos 
con esa característica, por si alguno no 
se dio cuenta!) va a ser distribuido por 

la Warner Brothers en lugar de la 20th 
Century Fox tal como era corriente. 

Lucas también aseveró que la serie animada 
que se viene va a tener el mismo trata- 
miento integral del film, así que hay que 
esperar un producto de altísima calidad en 
lo que respecta a la animación, y esto ya 
puede comprobarse viendo los trailers que 
circulan por Internet. La serie de Tv de 
The Clone Wars (que, se sabe, será episó- 
dica) va a tener en principio cien capítulos 
de 22 minutos de duración y -a medida de 
que estas líneas se están tipeando- en los 
estudios que Lucas tiene en California y 
en Singapur, sus animadores se encuentran 
trabajando a todo pedo para ir liquidando 
episodios. Con todo, ya hay más de cuarenta 
terminados, algunos de los cuales (esto ya 
está confirmado) van a pasarse en los cines 
a modo de preview junto con la venidera 
película. A propósito, en la serie también 
va a salir Ahsoka Tano, junto con otros 
personajes emblemáticos como Padmé 
Amidala y el infaltable R2-D2. Como dato 
final, vale decir que Genndy Tartakovsky 
en esta oportunidad no tuvo nada que ver 
con el proyecto de la serie de Tv, que tiene 
cierta onda animera, sobra decirlo. 

Pero Star Wars está muy lejos de agotarse. 

Si bien George Lucas ha declarado en 
varias oportunidades que no hay historia 
más allá del Episodio VI, es decir, con la 
muerte de Anakin, tampoco descarta que el 
vasto material creado -no por él- para las 
novelas, los comics y los juegos, sirvan de 
inspiración para otras producciones. Lo 
que sí está confirmado es que Lucas ya está 
laburando en una serie de Tv live-action 
de Star Wars cuya idea es que vea la luz 

en 2010, la cual se focalizará en nuevos 
personajes que nunca fueron utilizados de 
la familia Skywalker, y que se ubicará entre 
Revenge of the Sith y A New Hope. 
Recientemente se acaba de confirmar 
que la distribuidora Ledafilms se hará 
cargo de comercializar la nueva serie 
animada. Lo más sorprendente de todo 
esto es su intención de que se emita pri- 
mero por Tv abierta. # 


LAZER... (az) 











MUSIMUNDO ES MARCA REGISTRAL, ENTERTAINMENT DEPOT S.A. (AV. DEL CAMPO 1520 CAP FED CUIT; 30- 
1 69726053-2), LAS FOTOS SON SOLO DE CAR RÁCTER ILUSTRATIVO. 
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Ча Por Juan Ignacio Quiroga 





Entrevista 
exclusiva con 
CAROLINA PADULA 
Directora Ejecutiva 
de Programación 
SPE Networks - 
Latin America 


or primera vez desde su creación, 
Animax Latinoamérica imple- 
mentará fuertes cambios en su 
programación. No sólo importantes series 
nuevas, sino además un ciclo de pelí- 
culas y un formato de entretenimientos. 
Son extras bastante valiosos, que marcan 
una gran diferencia con las otras versiones 
internacionales del canal (recordemos 
que está presente en gran parte de Asia y 
ahora también en varios países europeos, 
incluyendo Alemania y, recientemente, 
Езрайа). En este contexto, Lazer tuvo una 
entrevista exclusiva con Carolina Padula, 
quien en representación del canal, muy 
amablemente ha respondido a todas 
nuestras preguntas. 
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NOVEDADES 
2008 | 


Tomando en cuenta la experiencia de 
estos prácticamente tres айо$ de vida, 
cómo vieron la evolución del canal? 
Qué nos pueden comentar al respecto? 
Animax ha sido toda una experiencia, ya 
que desde su lanzamiento sabíamos que 
su evolución iba a ser muy diferente a lo 
sucedido con Sony Entertaiment Television 
y AXN. El canal nació brindando una alter- 
nativa ünica de contenido para un püblico 
que está un poco desatendido en cuanto 

a opciones de entretenimiento en cable. 
Animax ha conseguido seguidores no sólo 
por su contenido que sale de lo tradi- 
cional, sino que su personalidad y atractivo 
cautivan al püblico también fuera de la 
pantalla. La gran aceptación que recibimos 
a través de plataformas digitales como 
Internet con nuestra pagina web "www. 
animax-la.com" y celulares, con opciones 
de descarga de wallpapers y ringtones, 
ha sido muy positiva. Esto nos ha ins- 
pirado a llevar a cabo cambios en nuestra 
oferta para reforzar esta conexión con la 
audiencia. 


Qué planes hay para aggionarse a los 
servicios de Tv digital? Habrá señal 
digital de Animax con posibilidad de 
audio japonés y subtitulos? O bien se 
agregará programación subtitulada 
en la señal actual análoga? 

Es nuestra intención ir optimizando poco 
a poco la señal de manera de adaptarnos 
no sólo a los cambios tecnológicos, sino 

a los hábitos de nuestra audiencia joven. 
Hoy Animax ofrece solamente la opción de 
disfrutar el contenido doblado en Español 
Neutro y en Portugués para Brasil. A partir 
del mes de Mayo, con el refrescamiento 
de contenido e imagen, se irán incorpo- 
rando poco a poco opciones de contenido 
con distintos canales de audio, e incluso 
subtítulos. 


Qué ocurrió con las continuaciones de 
varias series? De acuerdo a lo que nos 
comentaron la vez pasada, planea- 
ban emitir más temporadas de Cra- 
yon Shin-Chan, The Prince of Tennis y 
Hunter X Hunter cuando era bastante 
difícil ya que la distribuidora (Televix) 
nunca trajo nuevos episodios a la re- 
gión. Se pudo solucionar? 

A mediados de este año podrán disfrutar 
de las segundas temporadas de Crayon 
Shin-Chan, The Prince of Tennis y Hunter 

x Hunter. 


A diferencia de otras versiones del ca- 
nal (principalmente las asiáticas), en 
Animax Latinoamérica hay una impor- 
tante falta de series especificamente 
destinadas a chicas (conocidas en la 
jerga como shojos). 

Esto es a propósito o consideran una 


futura adquisición de este tipo de 
series? 

Por ahora no se tiene contemplado adquirir 
series de anime expresamente dirigidas a 
chicas. Animax ahora está en la búsqueda de 
ampliar su programación. Iremos comple- 
mentando la oferta del anime con otros 
contenidos y así contar con un mix de 
programas y series para todos los gustos. 


Por ültimo, lo que todos nuestros lec- 
tores quieren saber: Contanos todas 
las novedades que se vienen en Ani- 
max para los próximos meses. 

A partir de Mayo tendremos varios cambios 
en la parrilla de programación del canal. 
Animax 2.0 viene con un cambio de imagen, 
nuevas series, un formato de juegos y una 
franquicia de películas. Las series que estre- 
naremos son Bleach, Neon Genesis Evan- 
gelion y Hell Girl. El formato de juegos se 
llama Distraction, es un programa hecho en 
Inglaterra donde un grupo de concursantes 
tienen que responder preguntas mientras 
son distraídos con el fin de ganar el premio 
final. Por ültimo, la franquicia de Películas 
se llama Reciclo, tendrá films todos los lunes 
en horario primetime, con repeticiones los 
sábados. Los títulos que se estrenarán en 
Mayo son producciones live-action como 
Fifth Element, Hellboy, Men in Black y Kung 
Fu Hustle, pero también habrá películas de 
anime como Tokyo Godfathers. Por ültimo, 
a mediados de afio tendremos un progra- 
ma en vivo del que no les puedo adelantar 
mucho. Manténganse pegados a la pan- 
talla de Animax, que lo que viene estará 
buenísimo... 

(nota: ver sección news para más detalles 
acerca de nuevas series contratadas) 


_ CICLO DE PELICULAS: RECICLO 
— las lunes alas 22 hs. сийн а las 2 hs., los mom alas 16 hs., y los sábados a las 20 


y 1 hs. Atención: en ciertos casos se exhibirán películas que excedan el espacio de dos 
horas que dura el ciclo. De ser así, Reciclo se "come" al programa que se emita a posteriori. 





Hellboy 


Men in Black . 
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————— дош LO ESPER 
NUEVAS SERIES A ESTRENARSE Y | TE ES REALİSHENLONG I ESTA 


-D DE EL 6 DE MAYO" 





El concurso de entretenimientos inglés, Distraction, estrena los miércoles a las 22 hs. 
Repite a las 2 hs., los jueves a las 16 hs. y los sábados a las 23 y 3 hs. 





Regresan series: Last Exile y The Super Milk-chan Show vuelven a la programación tras 
una prolongada ausencia. La primera serie se emitirá los miércoles a las 16:30 hs. con 
repetición los domingos a las 6:30, 11 y 15:30 hs. Super Milk se pasa los miércoles a las 
17:30 hs. con repetición los domingos a las 7:30, 12 y 195 30 hs. 





EVANGELION 
Estrena: Martes a las 22:30 hs. 
Repite: a las 2:30 hs, Viernes à 
las 22:30 y 2:30 hs., y Damage: 
a las 22:30 y 2:30 hs. 





comic, ma nga, an inne, 
figuras de acción 









Ricchieri 91, local 11 - Ramos Mejía 
fte. a la plaza, lado norte. a una cuadra de la estación , 
teléfono celular provisorio: 156-182-7953 / 54 
mail: сотіс@гатоѕсотіс.сот Todo lo que 
necesitas saber de nuestra tienda, encontralo en: 


> www.ramoscomic.com < B 
“ | IO DE JANEIRO 532 | CDAD. DE BUENOS AIRES | (011) 4958- -3084 
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TEENAGE MONSTER (MONSTRUO ADOLESCENTE) — DiR: J. MARQUETTE (1958) 


EN 
MONSTER 






armarnos una maratón de horribles películas Clase B, como para resaltar qué buen 

gusto tiene uno en comparación a estas terribles bostas. No obstante, si te gus- 
tan las películas con monstruos que dan miedo (y no precisamente por lo terro- 
rífico), acá te bardeamos a las diez películas más chotas, de las que nunca te va a 
hablar Catalina Dlugi. 





E: la variedad está el gusto, dice el dicho. Por eso, nos propusimos ir al videoclub y 
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THE CREEPING TERROR (EL TERROR SiGiLOSO) — Dir: ARTHUR NELSON (1964) 











Ir CONQUERED THE WORLD (CONQUISTÓ EL MUNDO) — DiR: ROGER CORMAN (1956) THE GiANT CLAW (LA GARRA GiGANTE) — Dir: FRED SEARS (1957) 





























JAZED SPACE 
LASTING THE 
FLESH OFF HUMANS ! 


CRAWLING HORROR... 
rj RISING FROM THE 
DEPTHS DE HELL.. 
1 TỌ KILL AND сон 
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mm 9 FROM OUTER SPACE (PLAN 9 DEL ESPACIO SiDERAL) & Osvaldo Tedesco 
DiR: Ep Woop (1959) 






АМАТОМТА 


po" Baeza 





MA! 


Walther Taborda 


H T { € ои | 
David Veloso ` ding Taj 





] | Sebastian Cast 
& Claudio Coscia 


11171017 ЛЕ 
UMUR ORAFI 


Pablo UM 
& Diego Parés 








BELA LUGOSI 
VAMPIRA | 
LYLE TALBOT | 
A J, Edward Rüya Proda 


Produced and Directed y 
ward 0. Woo, М. 

























































DETALLES COTIDIANOS | 


de tiempos modernos 





Por Lucía Foos 
Redactora de Lazer 








MSN: CONECTATE Y , 
ARREGLAMOS POR AHI 


22222 





La mensajería instantánea nos embadur- 
na de mensajes todo el tiempo. Ya hemos 
visto cómo nos llevamos encima todos los 
que queramos gracias a los SMS, y cómo 
nos permiten medir nuestra popularidad 
internética, en función de llenar o no los 
20 comentarios del fotolog. Pero existe un 
fenómeno anterior a ambos, que pode- 
mos llamar "el padre de la bestia": el MSN 
Messenger. 

En los primeros años del siglo XXI en la 
Argentina, Internet era cosa del dial-up y 
56kb/s. Las computadoras personales em- 
pezaban a masificarse, y la gran red de re- 
des era ese gran monstruo incomprensible 
е inmensurable que, se suponía, tenía toda 
la información del mundo. En ese marco, 
un peguefio programita se fue instalando 
poquito a poco en las PCs adolescentes: 

el glorioso ICQ. Ah, cómo olvidarlo...! ICQ 
fue el primer servicio masivo de mensa- 
jería instantánea que se popularizó en la 
Argentina. Era un gran programa con un 
gran defecto: chupaba mucha de la escueta 
capacidad de nuestras PCs de aquel enton- 
ces. Sin embargo, aün hoy existen nostál- 
gicos del ICQ que usan su viejo nümero de 
usuario de ocho caracteres como su clave 
personal para la cuenta del banco. Y es que 
con el ICQ podías ponerte Invisible y elegir 
qué contactos te podían ver online, te avi- 
saba si se venía el cumpleaños de alguien (y 
zafabas de quedar como el orto), e incluso 
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echar de un chat, mediante ип sistema de 
votaciön, a algün usuario gue estuviese 
rompiendo las bolas. 


.Si, ICQ nos dio mucho. Pero, lentamente, 


el MSN Messenger fue ganando adeptos. 
Algunos dicen que fue porque era mucho 
más liviano (es cierto), y porque recordar 
una casilla de Hotmail es mucho más fácil 
que recordar un usuario de ocho o nueve 
dígitos (también es cierto). Concretamente, 





Benditas sean las 
sesiones de webcam y poca 
ropa por la madrugada! 





lo que pasó fue que fuimos abandonando 
el ICQ para pasar al Messenger. Pero nunca 
creímos qué iba a suceder después. 

Las bondades del MSN son muchas. Si bien 
al principio era un programa muy tosco (no 
podías compartir archivos, por ejemplo), 
con el tiempo fueron incorporando nuevas 
opciones que lo iban completando. Una 





característica fundamental que caló hondo 
fue el tema de la fotito. La fotito/avatar de 
un contacto de MSN nos dice muchísimo 
sobre él/ella. Está claro que cualquiera que 
tenga la de los caballos o el patito de hule 
esun enfermo social. Y la del skater con 
fondo verde, un banana perdido. Para te- 
ner status en el MSN, el avatar es una prue- 
ba de fuego. Muchos pusieron su imagen 
diseñada a lo Matt Groening: los primeros 
alcanzaron el éxito, pero luego se hun- 
dieron entre la multitud. Otros optan por 
poner una foto con seis amigos más, donde 
todos se ven chiquitiiiitos y no reconocés 

a ninguno. Algunos ponen la foto de su 
ojo izquierdo, o de su perro salchicha, o de 
-cuándo no!- su personaje de anime favori- 
to. Pero cada vez gue tenemos una câmara 
cerca, siempre nos sacamos una bajo la con- 
signa: “Para el avatar del MSN!". 

Otro tema fundamental, sobre todo en el 
fandom, es el de los emoticones. Estos han 
calado tan hondo en nuestra forma de es- 
cribir, gue hasta en las notas de Lazer sen- 
timos la necesidad de ponerlos para que se 
entienda el sentido de lo que decimos :P 
Pululan por ahí los coleccionistas, con más 
de 200 diferentes zorritos (Pyong) y cebo- 
llines (Onions). A veces, un emoticon dice 
más que mil palabras; es como si pudiéra- 
mos volvernos super deformed en la red. 
Pero también pueden hinchar las bolas. 
Hay quienes los usan para escapar de con- 
versaciones aburridas, o para cuando no 
tienen nada más que decir. Pero los peores 
son los que tienen un emoticon para cada 
letra del abecedario (la M de Movistar y la 
Q de Quilmes deberían penalizarse). 

Que hoy alguien no tenga MSN es casi lo 
mismo que no tener celular. Todo el mun- 
do lo usa, es parte de los datos básicos de 
cualquier persona. Pero... cómo afecta la 
mensajería instantánea a las relaciones? Fa- 
vorable o perjudicialmente? 

El MSN ha lentificado el tempo de las 
relaciones, y muchas veces las complica. 
Pero también es una nueva interfaz para 
seducir. Cuando recién conocés a alguien, 
ahora se estila pasarle el MSN. Cada vez 
que aparece la ventanita de “el contacto 
que estabas esperando acaba de iniciar 
sesión” es un remolino de mariposas en la 
panza. Saltás sobre la silla! Pocas alegrías 
comparables con el “hola! cómo tas?” que 
te manda cuando se conecta. Los chats se 
vuelven un duelo de histeria, de seduc- 
ción virtual sin miradas, pero que pueden 
llegar a la camarita... la camarita! Benditas 
sean las sesiones de webcam y poca ropa 
por la madrugada! 









TOP 5 FAMILIAS DE EMOTICONES 
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Por supuesto que también están las clásicas 
dudas: "Saludo o espero que me salu- 
de?... Y si porque estoy en Ausente no me 
saluda?", "Está 'Ocupado', dará para que 
le diga hola?". Vamos, los estados en el 
MSN son una mentira. Todo el mundo se 
pone en No Disponible para que los pesu- 
tis no rompan los huevos. Todo el mundo 
sabe que “Sali a comer” es la careta para 
“Estoy cagando”. Así que a no dar bola y 
ya. Por otro lado, los servicios que delatan 
qué contactos te tienen en No Admitir, 

o quiénes te borraron de su lista, son la 
encarnación del Diablo. No hay que ceder 
en la tentación. Es como leerle los mails a 
alguien, o los mensajes en el celular. Es in- 
formación privada! 

Mucho más se puede decir, dado que el 
MSN es un vicio. Nuestras vidas serían muy 
distintas sin este programita. Se hizo su 
lugar en nuestro día a dia, un contacto ins- 
tantáneo con amigos que no vemos hace 
mucho, o con aquellos que vemos todos los 
días, pero que igual nos queda algo para 
decirles. Porque si se lo decimos por MSN, 
bueno, simplemente es distinto. Le pode- 
mos poner emoticones AA 








Aportes, comentarios, ideas nuevas, 
ganas de boludear...?? Escriban a 
lupaGeditorialivrea.com! Si se copan 
con buenos mails, publicaremos uno por 
columna a partir de la próxima! 
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lay que reconocer que lo de Poké- 

mon es realmente admirable. No 

sólo hablamos de una serie que 
lleva nueve afios de transmisión ininte- 
rrumpida en Argentina, sino que a lo largo 
de este tiempo, se estrenaron casi 500 de 
sus episodios, de manera muy ordenada, 
llegando al punto en el que la versión local 
está prácticamente pisándole los talones a 
la japonesa, algo completamente inédito 
en nuestro país. Claro está que el püblico 
ya no se fanatiza con tanta facilidad como 
hace unos afios, pero aun así, el potencial 
de Pokémon sigue intacto, y la cura para la 
"fiebre amarilla" sigue siendo un miste- 
rio. Como resultado de este fenómeno, 
hoy en día los veinteañeros ven a Poké- 
mon como uno de esos clásicos dibujitos 
que veían cuando eran chicos. Lo curioso es 
que los veinteañeros de la próxima década 
también la verán de la misma manera, y 
todo gracias a la capacidad de Pokémon 
para evolucionar junto al püblico, más una 
combinación japonesa/post-estadounidense 
que, asombrosamente, parece funcionar a 
la perfección. 
Todo comenzó algün tiempo atrás, en la 
isla del sol. En el айо 1982, el joven Satoshi 
Tajiri, un fanático a muerte de los arcades, 
se juntó con dos amigos tan freaks como 
él para crear una revista sobre videojue- 
905 que, curiosamente, dieron en llamar 
Game Freak. En la misma década, Satoshi 
desarrolló un juego llamado Quinty, que 
fue publicado por Namco para la Ninten- 
do Famicom, ganándose su merecido 
rinconcito en la industria. En 1991, con 
el lanzamiento del Cable 
Link para la GameBoy de 
Nintendo, el entusiasmado 
japonés recordó sus épocas 
de coleccionista de insectos 
cuando nifio, y flasheó bi- 
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chos pasando de una GameBoy a la otra a 
través de este novedoso cable (no tenían 
Bluetooth, ja!). Es así como surgió la idea 
original de Pokémon, para la cual creó una 
compañía de desarrollo de videojuegos lla- 
mada, en honor a su revista, Game Freak. 
Satoshi comenzó a trabajar para Nintendo, 
donde estableció una estrecha relación de 
amistad con su sensei, Shigeru Miyamo- 
to, tal vez conocido por ser el creador de 
Mario, Donkey Kong, The Legend of Zelda, 
y Star Fox, entre algunas otras franquicias 
multimillonarias. De esta manera y tras 
varios años de producción, en 1996 salen a 
la venta en Japón, de manera simultánea, 
los dos primeros títulos de la saga: Pocket 
Monsters Aka (Rojo) y Pocket Monsters 
Midori (Verde), dando el puntapié inicial a 
la avalancha de monstruitos que copa- 
rían las consolas portátiles de toda la 
isla. La modalidad del RPG era sencilla 
1 y atrapante al mismo tiempo: cap- 
turar unos animales muy particula- 
res: Pocket Monsters (abreviados 
Pokémon), entrenarlos haciéndo- 
los pelear contra otros, evolucio- 








narlos, y conseguir las ocho medallas de la 
liga para así poder participar en el torneo 
final y convertirse en el mejor entrenador 
de todo Kanto! Pero lo realmente nove- 
doso del juego era la posibilidad de poder 
"linkear" dos Game Boys, ya sea para pro- 
bar si tus Pokémon eran más fuertes que 
los de tus amigos mediante una batalla, 

о simplemente para intercambiarlos. Esta 
capacidad del trueque de bichos entre dos 
jugadores fue uno de los atractivos prin- 
cipales del juego, ya que, si bien ambas 
versiones tenían una base de datos con la 
totalidad de los Pokémon disponibles (151 
en aquél entonces), no todos ellos podían 
ser capturados en cada uno de los juegos, 
obligando a los jugadores a tener que 
intercambiar sus Pokémon por otros exclu- 
sivos de la otra versión para así completar 
su colección. 

A decir verdad, los creadores del juego 
no depositaron demasiada fe en él al 
momento de lanzarlo a la venta, no sólo 
porque la portátil de Nintendo estaba 
pasando por un mal momento, sino tam- 
bién porque el coleccionismo de insec- 
tos no era precisamente el hobby más 
popular entre chicos y adolescentes. Pero 
afortunadamente la realidad mostró un 
panorama muy distinto al esperado. Rá- 
pidamente se vendieron centenares de 
miles de copias, desencadenando un fu- 
ror que obligaría a los desarrolladores a 








seguir trabajando en el juego para luego 
comercializarlo fuera de la isla, donde 

el éxito se potenciaría en cantidades 
inimaginables. 

Actualmente, el universo de Pokémon se 
encuentra expandido en un gran nümero 
de géneros, con adaptaciones que van 
desde las más clásicas, anime y manga, 
hasta las más insólitas, como produccio- 
nes para teatro y juegos de cartas inter- 
cambiables. La lista de monstruos se ha 
incrementado considerablemente, pasan- 
do de los 151 iniciales, a los 493 actuales 
-cada uno más raro y con un nombre más 
ridículo que el anterior-, lo que incremen- 
ta el desafío de atraparlos a todos. 
Pokémon sigue pegando duro tanto en 
oriente como en occidente, sus juegos son 
éxitos en ventas principalmente en Japón 
y USA, y el anime al que fue adaptado 
continüa su transmisión a nivel interna- 
cional con más de 500 capítulos emitidos, 
y contando. 

Esta nota es un update con todo lo acon- 
tecido durante los ültimos afios en el 
mundo Pokémon, las series emitidas, los 
videojuegos lanzados, las películas estre- 
nadas, y la situación actual del anime en 
nuestro país. Obviamente el espacio no es 
suficiente para ahondar en todas y cada 
una de las adaptaciones, pero sí para dar- 
se una idea del nivel que ha logrado este 
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Un año después del lanzamiento de los 
juegos en Japón, y debido al rotundo éxito 
que lograron en este país (ya que aún no 
se habían comercializado internacional- 
mente), más precisamente un primero de 
Abril de 1997, se estrena por las pantallas 
de Tv Tokyo el anime de Pokémon, una 
adaptación que combina la temática de los 
videojuegos de GameBoy con una original 
historia creada para incentivar el entusias- 
mo de los espectadores. La compañía en- 
cargada de la animación fue Oriental Light 
and Magic (Steel Angel Kurumi; Berserk), 
y su director, Masamitsu Hidaka (s-CRY-ed; 
Gundam Wing). El diseño de personajes 
estuvo a cargo de Ken Sugimori (el diseña- 
dor original del juego) con la colaboración 
de Sayuri Ichiishi. La historia presenta al 
joven Ash Ketchum (Satoshi en el original 
japonés), un pibe de diez años que deja 

su hogar en Pueblo Paleta (Pallet Town, o 
Masara Town en japonés) para emprender 
un viaje que lo llevará a convertirse en el 
Maestro Pokémon más grande de todos 
los tiempos! O al menos esa es su excusa 
desde hace más de una década... Durante 
los primeros episodios lo acompañan en su 
travesía, Pikachu, su Pokémon inicial; Mis- 
ty (Kasumi), una piba con la que se cruza 
por casualidad pero que resulta ser una de 
las líderes del gimnasio de Ciudad Celeste 
(Celurean City); y Brock (Takeshi), ex líder 
del gimnasio de Ciudad Plateada (Pewter 
City), y actual aspirante a Criador Poké- 
mon. El anime tiene una buena cantidad 
de capítulos con historias autoconclusivas 
donde Ash y sus amigos descubren nue- 
vos Pokémon y los atrapan o los ayudan a 
resolver sus problemas (?), mientras que 
los ridículos de Jessie, James y Meowth 
(Kojiro, Musashi y Nyaasu en el original) 
del Team Rocket intentan por todos los 
medios robarle los Pokémon a los protago- 
nistas, con una incomprensible preferen- 
cia por Pikachu. De todos modos, la trama 
general se centra en la denominada Liga 
Pokémon de cada región, un torneo don- 
de los entrenadores más fuertes compiten 
-utilizando sus Pokémon, obviamente- para 
determinar quién es el mejor entrenador. 
Originalmente, la serie se encuentra divi- 
dida en tres grandes grupos de episodios 
cada uno de ellos abarcando distintas 
regiones, torneos, y nuevos Pokémon. 
Pero en su lanzamiento norteamericano 
(realizado por la empresa 4Kids Entertain- 
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ment), сада uno де estos grupos fue dividi- 
do en temporadas más pequeñas, llegando 
а [а absurda suma de once títulos distintos 
para nombrar a la misma serie en cada arco 
argumental. El primer gran grupo, llamado 
Pokémon: The Original Series, contiene las 
cinco primeras "sub-series" que vieron la 
luz, cubriendo las regiones de Kanto, Oran- 
ge Islands, y Johto. La primera temporada 
lleva el simple título de ‘Pokémon’, en ade- 
lante, todas tienen un subtítulo para dife- 
renciarlas del resto. The Orange League, 
The Johto Journeys, Johto League Cham- 
pions, y Master Quest, son los nombres de 
la segunda a la quinta temporadas, respec- 
tivamente. Durante esta primera tanda (la 
más larga hasta el momento, abarcando los 
primeros 276 episodios), Brock se separa del 
grupo en la segunda temporada, hasta la 
tercera, y es reemplazado por Tracey (Ken- 
ji), Ash pierde el torneo de la Liga Pokémon 
de Kanto, gana la Liga Naranja, y queda 
octavo en la Silver Conference de la región 
de Johto. Durante la tercera temporada 
aparecen los cien nuevos Pokémon de la se- 
gunda generación de videojuegos, y sobre 
el final de los episodios, Misty y Brock se las 
toman, dejando a Ash, con Pikachu como 
su única compañía, rumbo a nuevo desti- 
no. El segundo grupo, conteniendo cuatro 
nuevas temporadas (Advanced, Advanced 
Challenge, Advanced Battle, y Battle Fron- 
tier, 192 episodios en total), se conoce como 
Pokémon: Advanced Generation, donde se 
introducen nuevos protagonistas y una lista 
de 135 nuevos Pokémon. El camino es largo 
y, como parece que el culo de Pikachu está 
en peligro por ser el único que Ash tiene a 
mano, aparece la acompañante femenina 
de turno, May (Haruka), junto a su hermano 
Max (Masato) y Brock, que, de algún modo, 
encontró el camino de vuelta. Los hechos 
transcurren en las regiones de Hoenn y, 
nuevamente, Kanto, esta vez en la subre- 
gión de Battle Frontier. Ash finaliza octavo 


en la Liga de Hoenn, y logra ganar el Battle 
Frontier. May, por otro lado, compite en los 
denominados Pokémon Contests, quedan- 
do cuarta en el Kanto Grand Festival. Final- 
mente, Ash decide moverse hacia la región 
de Sinnoh junto a Pikachu y Aipom, mien- 
tras que May emprende su propio camino a 
Johto. Max y Brock regresan cada uno a sus 
respectivas ciudades natales. El tercer y úl- 
timo grupo, Pokémon: Diamond and Pearl, 
compuesto por la décima temporada, del 
mismo nombre, y la onceava llamada Dia- 
mond And Pearl Battle Dimension, es el que 
está actualmente en emisión, tanto en Ja- 
pón como en USA, llegando al capítulo 542 
en su país de origen. Se introducen los 107 
nuevos Pokémon pertenecientes a la cuarta 
generación de juegos y una nueva prota- 
gonista femenina llamada Dawn (Hikari), 
además de Brock que vuelve a aparecer de 
la nada. Ash empieza a capturar nuevos 
monstruitos, y se prepara para participar en 
la Liga Pokémon de Sinnoh, mientras que 
Dawn comienza su entrenamiento para el 
Grand Festival de la misma región. 

Existen también dos series spin-off re- 
lacionadas con Pokémon. La primera es 
“Shuukan Pokémon Housoukyoku” (Show 
de difusión semanal de Pokémon) y la se- 
gunda, que empezó a emitirse al finalizar 
la primera, es Pokémon Sunday, en Octubre 
de 2004. Eran programas con Brock y Mis- 
ty como anfitriones, donde presentaban 
distintos segmentos del tipo “Los mejores 
combates”, “Los momentos más emotivos”, 
también entrevistas con las voces origina- 
les, reemisión de episodios o de las pelícu- 
las para cine y esporádicamente especiales 
estreno dedicados a los personajes secun- 
darios y a Pokémons en solitario. Justamen- 
te con esto último, 4Kids Entertainment 
armó, en 2006, un subprograma para occi- 
dente denominado Pokémon Chronicles. 
Así formaron 22 episodios que recopilan 
estos especiales. 














Como ya se dijo en la introducciön de esta 
nota, el origen de Pokémon está ligado a 
dos juegos RPG lanzados para GameBoy 

en Japón, en 1996. Sin embargo, vale acla- 
rar que estas versiones originales nunca 

se comercializaron fuera de Japón, ya que 
primero debieron "perfeccionarse" de al- 
gün modo. Poco después del lanzamiento 
de Pocket Monsters Aka y Midori, sale a la 
venta una nueva versión del juego llamada 
Pocket Monsters Ao (Azul), cuya novedad 
era una considerable mejora gráfica res- 
pecto a sus antecesores. De este modo, se 
combinan los gráficos de este nuevo juego 
con los bichos que se podían capturar en 
Pocket Monsters Aka para crear el famoso 
Pokémon Red, y de la misma manera, se 
combinan con la versión Midori para crear 
el Pokémon Blue, es decir, las dos versiones 
que salieron a la venta en USA a partir de 
1998. Ese mismo afio, en Japón, se lanza el 
Pocket Monsters Pikachu, conocido en el 
resto del mundo como Pokémon Yellow, 
una remake del juego original que incluye 
a los personajes del anime, aprovechando 
la popularidad del mismo. Esta cuasi-adap- 
tación de la serie de Tv incluye las nove- 
dosas paletas de colores que permitía la 
GameBoy Color. Esta primera generación 
de juegos introduce a los primeros 151 tipos 
de Pokémon que existen, y se complementa 
con los títulos Pokémon Pinball y Poké- 
mon Trading Card Game (una adaptación 
del popular juego de cartas), también para 
GameBoy Color, y los más desarrollados 
Pokémon Snap, Pokémon Puzzle League, 

y Pokémon Stadium, para Nintendo 64. 

La segunda generación da inicio en el afio 
2000 con la aparición de Pokémon Gold y 
Silver, dos nuevos juegos para GameBoy 
Color que traían consigo, además de una 
larga lista de novedosas implementacio- 
nes (como la utilización de un reloj interno 
para determinar si en el juego es de día o de 
noche dependiendo de la hora real), cien 
nuevos Pokémon disponibles para capturar. 
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Al igual que la generación anterior, Gold y 
Silver tienen una remake lanzada a finales 
del mismo afio, titulada Pokémon Crystal, 
y una serie de juegos spin-off, que incluyen 
Pokémon Puzzle Challenge, también para 
la portátil, Pokémon Stadium 2, para Nin- 
tendo 64, y un interesante pet simulator 
llamado Hey you, Pikachu!, para la misma 
consola. La tercera generación comienza 
con los lanzamientos de Pokémon Ruby 

y Sapphire para la GameBoy Advance, en 
2003, y continüa con su respectiva remake, 
Pokémon Emerald, y dos nuevas versiones 
mejoradas (con los gráficos de esta gene- 
ración) de los originales Pocket Monsters 
Red y Green, titulados Pokémon FireRed y 
LeafGreen, respectivamente, todos para 
GBA. Esta nueva tanda de juegos introdu- 
ce 135 nuevos Pokémon, dando un total de 
386 especies. Para la misma consola apare- 
cen Pokémon Pinball: Ruby and Sapphire, 

y Pokémon Mystery Dungeon, este ültimo 
también disponible para Nintendo DS. Y 
seguimos sumando: entre 2005 y 2006 salen 
a la venta Pokémon Dash, el primer juego 
de carreras de la saga, Pokémon Trozei!, un 
puzzle al estilo Pokémon Puzzle Challen- 
ge; y Pokémon Ranger, un interesante RPG 
donde ya no encarnamos a un entrenador 
Pokémon, sino a un Ranger, una especie de 
ingeniero especializado en Pokémon (2), 
los tres para la ültima portátil de Nintendo. 
Completando este grupo de videojuegos, 











se lanzan Pokémon Channel y Pokémon Box 
para Nintendo GameCube, y una serie apar- 
te de RPGs compuesta por Pokémon Co- 
losseum y Pokémon XD: Gale of Darkness, 
también para NGC. Finalmente, en 2006 co- 
mienza la cuarta y -por el momento- ültima 
generación de juegos, con los lanzamientos 
de Pokémon Diamond y Pearl para Ninten- 
do DS, incluyendo 107 nuevas especies de 
Pokémon (llegando a los 493 actuales), e 
importantes mejoras de funcionamiento, 
como conexión Wi-Fi para las batallas y el 
intercambio, y el regreso de la modalidad 
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Desde el estreno del anime en Japón, en 


Julio de cada afio se estrenó religiosamente 


una producción para cine. Haciendo cuen- 
tas, eso da un total de diez largometrajes, 
más un onceavo previsto para mediados 
de este 2008. Todos ellos están protago- 
nizados por los personajes principales de 
la serie, y cada trama involucra dos o más 
Pokémon legendarios de las distintas ge- 
neraciones del juego. Las primeras tres 
películas se estrenaron en cines argentinos, 
mientras que algunas de las posteriores 
pudieron verse por primera vez en HBO y 
luego en Jetix o Cartoon Network, segün 


. el caso. Por otro lado, en USA, como era de 


esperarse, fueron editadas en DVD en su 
totalidad; la ültima de ellas el pasado 24 de 
Febrero. Existe asimismo, un largometraje 
producido sólo para VHS y DVD, llamado 
Pokémon: Mewtwo Returns, que vio la 

luz en 2001 tanto en Japón como en USA, 

y se trata de una continuación directa de 

la primera película. La versión Americana 
de esta producción incluye un segmento 
de diez minutos llamado "The Uncut Story 
of Mewtwo's Origin', que originalmente 
pertenece a Mewtwo Strikes Back (tal es el 
nombre original de Pokémon: La Película, 
es decir, la primera), pero en USA fue ex- 
cluido de la misma por su temática oscura e 
inapropiada... También fue emitido recien- 
temente otro especial inédito: Pokémon 
Mystery Dungeon: Team Go-Getters Out of 
the Gate. Aün permanecen inéditas en Ar- 
gentina la sexta y la séptima película . 
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día-noche dentro del juego, que había sido 
eliminada durante la tercera generación. 
Aparentemente se les acabaron las pledras 
preciosas, ya que no existe una remake de 
este ültimo düo de videojuegos como en los 
casos anteriores, pero sí una espectacular 
versión mejorada del tradicional Pokémon 
Stadium, llamada Pokémon Battle Revolu- 
tion, para Nintendo Wii, lanzada a finales 
de 2006 en Japón y mediados de 2007 en 
USA, obviamente incluyendo la totalidad 
de los 107 nuevos Pokémon, además de los 
viejos más conocidos. 
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Pokémon dio sus primeros pasos en Ar- 
gentina (con el pie izguierdo, vale aclarar) 
por la señal del ya difunto Magic Kids, 

en Mayo de 1999. Inexplicablemente la 
pasaron toda desordenada, salvo en la 
ültima emisión donde pasaron ordenados 
los 52 episodios que tenían. Luego de eso, 
salió del aire y la empezó a pasar Cartoon 
Network, de manera más prolija. Es im- 
portante sefialar que en occidente no se 
emite una traducción de la serie original 
japonesa, sino una versión adaptada en 
USA, donde, empresa 4Kids Entertain- 
ment mediante, la censura es protagonis- 
ta de casi todos los capítulos. No sólo los 
openings y endings son inventados, sino 
que muchas escenas y diálogos originales 
fueron cambiados por otros o, directa- 
mente, eliminados. 

Varios capítulos fueron pospuestos para 
ser enganchados terriblemente mal en 
temporadas posteriores (como el episo- 
dio 18 japonés, que es el 102 occidental). 
Otros, menos afortunados, desapare- 
cieron por completo en esta versión (en 
algunos casos, causando problemas de 
continuidad). Tal es el caso de "Beauty 
and the Beach", donde aparece James 

del Team Rocket con un tremendo par 

de tetas participando en un concurso de 
belleza (lo pasaron una ünica vez en USA, 
sin esas escenas), "The Legend of Dratini", 
en el que un tipo le apunta un arma en la 
cara a Ash (que jamás fue emitido fuera 
de Japón), o lo que tal vez sea el caso más 
famoso de censura en un anime, el mítico 
capítulo "Electric Soldier Porygon" que 
mandó a centenares de ponjas al hospi- 
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tal tras el evento conocido como "Poké- 
mon Shock". Se trata del episodio 38 de 
la primera temporada, emitido por ünica 
vez el 16 de Diciembre de 1997 sólo en 
Japón. En el capítulo, Ash у los demás- se 
meten dentro de una computadora que, 
en determinado momento, los ataca con 
unos cohetes. Pikachu contraataca con 
un Impactrueno, generando una secuen- 
cia de flashes en rojo y azul muy intensa, 
que provocó la hospitalización de más de 
700 japoneses. Básicamente, la sobrecarga 
de luz provocó ataques de epilepsia foto- 
sensitiva en personas que sufrían esta 
dolencia y estaban viendo la serie a un 
metro (o menos) de la pantalla. Increíble- 
mente, noticieros japoneses repitieron 
intacta la escena en cuestión, generando 
aün más pacientes para el hospital. Mea- 
do por los perros, ese episodio jamás se 
volvió a emitir en Japón (ni se incluyó en 
versiones internacionales), aunque puede 
verse en YouTube y fue blanco de sátiras 
recurrentes en series animadas (incluso 
Simpsons y South Park lo parodian). Otro 
episodio que causó mucha controversia 
dentro del mundo Pokémon es "The Ice 
Cave!", donde aparece Jynx por pri- 
mera vez. A alguien se le ocurrió que los 
rasgos de este personaje (su pelo, labios, 
color de piel) debían ser considerados una 
ofensa para la comunidad afroamericana 
(algo así como lo que decían de Mr. Popo 
en DragonBall), y le rompieron tanto las 
pelotas a Nintendo, que tuvieron que 
cambiar el color de piel de Jynx de negro a 
violeta para los lanzamientos de videojue- 
gos posteriores. 
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Y por si no quedó claro que cualquier ex- 
cusa es buena para tijeretear una serie, 
se pueden citar los casos de "The Tower 
of Terror" y "Tentacool and Tentacruel", 
dos episodios que fueron sacados del aire 
en USA tras los acontecimientos del 11 de 
Septiembre, el primero por su nombre, y 
el segundo por las escenas del Tentacruel 
gigante destruyendo una ciudad... 

De todos modos, el producto final es 
aceptable y permite disfrutar de la histo- 
ria sin tener que pensar en lo que falta. 
Pokémon no es precisamente el tipo de 
serie que se caracteriza por su alto conte- 
nido de sexo, sangre y drogas. De hecho, 
tras el éxito del anime en occidente, en 
Japón mismo se intentó seguir con un 
standard más liviano de contenidos, para 
que la transformación de 4Kids fuese 
menos alevosa. 

A partir de la novena temporada, The 
Pokémon Company y TAJ Productions 
reemplazaron a 4Kids como productora 
y distribuidora de la serie en su versión 
Americana. Pese a esto y al cambio de 
distribución de las películas (las primeras 
las trajo Warner y las ültimas, Miramax/ 
Disney), no hubo cambios drásticos onda 
Simpsons en las voces del doblaje. La 


actriz que le da voz a Misty sigue siendo 
Xóchitl Ugarte (Kuina en One Piece, Koko 
en Zatch Bell), y Arturo Mercado sigue en 
el rol de Brock, aunque Gabriel Ramos fue 
reemplazado en la voz de Ash por María 
Fernanda Morales (Saori en Saint Seiya). 
El doblaje, inicialmente realizado en 
Mexico por la empresa Audiomaster 3000 
y -tras su cierre- por Estudios Candiani, 
constantemente mantiene un buen nivel 
de voces, llegando inclusive a escuchar- 
se voces japonesas para los Pokémon que 
no vieron alterados sus nombres en USA. 
Actualmente, Cartoon Network comenzó 
a emitir Diamond and Pearl en Argentina, 
de momento ünicamente los domingos a 
las 16 hs., mientras el resto de tempora- 
das siguen rotando de lunes a jueves en el 
mismo horario, y de lunes a viernes a las 

2 y 3:30 hs. para los enfermizos fanáticos 
que prefieren ver Pokémon en horarios 
de la madrugada. La primera temporada 
también se está pasando por Canal 9 en el 
ciclo infantil Playroom que se pasa los sá- 
bados y domingos de 9 a 11 hs. Vale men- 
cionar que canales como América, Canal 7 
y Canal 13 han visto pasar temporadas de 
la serie de Tv y películas de Pokémon, ob- 
viamente pasándolas para el culo. 
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TU AMIGO DE 
SIEMPRE 


TU AMIGA CHETA 
DELA INFANCIA 


EL OTAKU DE 40 
YTANTOS ANOS 


ELPUESTERO 
DEPARQUER. 


































































Hace sólo 15 años 
(o menos) la san- 
gre a borbotones 
sólo se usaba en 
las películas be- 
rretas clase Z. Hoy 
está presente por 


Una vez quete 
acostumbrás al 
hecho de que la 
peli es un mu- 
sical, está muy 
buena. Atmósfe- 
ras oscurísimas 


Mucha sangre, 
pero buena. 
Como toda gran 
historia, ésta es 
de amorrr... a las 
navajas!!! Ayyy, 
tengo que ira ver 
yalgo de humor si salió el último todo el mains- 
darkie. Оеерсап- | CD'de los Baba- tream. Este film 
tacomo Bowie!! | ааа..! es... un robo. 


Sueni qué?! Y eso 
con qué she co- 
me, papá? Tengo 
la misma pero la 
versión con Ray 
Winstone, el que 
“protagoniza” 
Beowulf. Uh! Ya 
me parezco al ra- 
ro de acá al lado. 


















SWEENEY TODD 
El popular musical de 
Broadway se convierte en 
una impactante película de 
la mano de Tim Burton. 
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Irregular. Algu- 
nas cosas tienen 
onda, como el 


Ay! Pobre, qué 
malla trata la 
madre. Yo tipo 


El Club Roppongi 
toma su nombre 
del movido Dis- 


El de la quincea- 
ñera con fluidos 
divinos? Esperá 
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protagonista y dejaría que Saiga trito Roppongi que me limpio 

su cámara. Otras me saque fotos en Tokyo, Japón. este pegote de “ОШ 1 m M 
/ no tanto, como en bolas!!! Pero En él está el las manos... Sólo ALIS T7 00 - Clip - Blo 
SPEED GRAPHER el mundo futu- re que si las subo complejo de lujo a20 mangos si Drinks & R- $ 
E ro, hedonista y alflog,melocie- | Roppongi Hills, también te llevás Asian Fo od - Tı 
secreto del más ОД amante del dine- rran...:$ Hoy salgo | además de tres completo Berta, Orta 05 y rs d 


club de Japón. ro. (nada nuevo). con las chicas. mil discotecas. la gorda asesina!! 
















































Otra vez acá?! Ra- 
já!! No me rompás 
más las pelotas!!! 
(Hablá bajito, que 
me descubren los 
ratis y cagamo.... 
Acâ ten&s “Per- 
didas" 5,6,9y 15 
con Wanda y sus 
amigas...) 


Me encantaria 
perderme en una 
islacon Sawyer 
y... Mr Eko!!! La se- 
rie? No entiendo 
nada, el pelado 
es paralítico o 
no? Mere ma- 
rean, mejor voy a 
ver Casi Ángeles. 


Buenísima!! La 
espera no fue en 
vano. Mi vida es 
solamente esos 
siete días que 
pasan entre la 
salida de los capí- 
tulos. Ben Linus, 
más misterioso 
que nunca. 


En el cuarto capí- 
tulo, Sawyer está 
leyendo el libro 
“La Invención de 
Morel”, de Bioy 
Casares (1940). 

El libro trata de 
un fugitivo en 
unaisla desierta 
del Pacífico, 















LOST 4TA TEMP. 
Después de haber juntado 
tantos interrogantes, esta 
nueva temporada promete 
respuestas. 


ENTRADA $20 - Con tu entrada te llevas una Laz 


iradas disponibles en Camelot y Neotokyo a partir del 15 de Mayo - 
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